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On ne le répétera jamais assez, l'Amiga a enfin 
baissé de prix ! Alors n'hésitez plus, faites passer 
le mot. Que vous soyez ou non possesseur d'Amiga, 
participez à répandre la bonne nouvelle. Voilà, 
c'est dit. Mais revenons plutôt au contenu de votre 
revue... Les congés approchent à grands pas, 
aussi, comme des professeurs consciencieux, chose 
rare de nos jours, nous vous avons préparé un petit 
devoir de vacances qui ne devrait pas vous 
déplaire. A travers ce dossier consacré à la pro- 
grammation en Amiga basic (disponible avec la 
machine) nous nous sommes efforcés de lier l'utile 
à l'agréable. Le résultat est un utilitaire très prati- 
que et dûment commenté... de quoi devenir un as 
en une seule leçon. 
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POINT 8 CHANGE 
D'ADRESSE 

Point 8, spécialiste de la vidéo 
et de l' Amiga, déménage. 
Inutile de rappeler que Point 
8 est l'un des seuls points de 
vente à réunir en démonstra- 
tion permanente tous les 
matériels les plus performants 
du marché (Sony, Panasonic, 
IVC, Amiga, etc.) sous la 
forme de régies vidéo semi- «k 
professionnelles. Pour tout Jf 
savoir avant de vous équiper, 
allez passer une heure chez 
Point 8 à essayer vous-mêmes 
les équipements, exposer vos 
projets, vos besoins et vos 
moyens. Point 8 propose éga- 
lement des stages de forma- 
tion, des locations de studios 
ou de matériel. Nul doute 
qu'en ayant su apprécier 
l' Amiga à sa juste valeur en 
l'intégrant dans ses régies 
« clés en main », Point 8 
contribue à affirmer l'image 
professionnelle de la machi- 
ne. Nouvelle adresse : 94, 
boulevard Beaumarchais, 
Paris 11". Tél. :43SS70 05. 



MEDITER SANS LE 
GURU 

Combien de fois avez-vous 
craché sur votre écran, lors- 
que, étant arrivé à l'ultime 
tableau de votre jeu favori, ou 
ayant terminé le programme 
qui allait faire de vous 
quelqu'un de célèbre, le ter- 
rible message de blocage de 
la machine vous a sauté aux 
yeux. Pour les programmeurs 
chevronnés voici, dans un 
ouvrage américain, la solu- 
tion à votre mal : tout com- 
prendre sur les Guru's 
Méditations avec le « Guru's 
Guilde Méditation # ». Une 
centaine de pages consacrées 
aux interruptions dues au 
système, aux périphériques, 
aux programmes et à beau- 
coup d'autres choses qui me 
passent pardessus la tête... Si 
vous ne pouvez pas attendre 
son arrivée en France : 
Guru's Guide, P.O. Box 
1510, Ultiah, CA 95482, 
USA. 




LES TUBES DE L'ETE 

Qu'attend-on pour les pre- 
miers jours de l'été à part le 
dernier film de Woody Al- 
len ? Beaucoup de nouveaux 
softs, mais le nombre de ma- 
chines pour lequel chacun 
d'eux est disponible me lait 
frémir à l'idée de n'avoir à 
vous parler que d'un lot de 
piol res transpositions d'Atari 
vers l' Amiga... dans le meil- 

Gremlin annonce H.A.T.E, 
une version ajournée du célè- 
bre Zaxxon. Dans un décor en 
trois dimensions, vous com- 
mandez un vaisseau spatial 
deviï'il collecter des cellules. 
Celles ci vous serviront dans 
le. deuxième partie du jeu, où 
votre vaisseau se trarislorrr.er.n 
en véhicule lunaire. Panic 
Stations est une histoire de 
rabotfl après qui vous devez 
mple lorsque 
tout cela a lic-u dans un laby- 
rinthe sillonné par des 
méchants robots (à ne pas 
confondre avec les gentils 
robots, pour i 

raconte). 
Super Sramble Simulation est 
de motocross. 
id paraît être un 
logiciel prometteur. Le scé- 
original : ne s'expli- 
quant pas pourquoi seul 
l'ordinateur distrait l'utilisa- 
teur, les programmeurs se 
sont amusés i 

votre Amiga. Attention, Ram- 
rod est très capric 





s'ennuie facilement. Un con- 
seil, faites-lui écouter de la 
musique ou emmenez le «ans 



Virgin, en associati 
The Sales Curve, 
sortie de cinq logiciels. Parmi 
eux, l'adaptation de deux 
jeux d'arcade de Taito, The 
Ninja Warriors et Continental 
Circus. Chacun attendra 
rtie de Shinobi, 
scène un maître 

battre des terro- 



Océan avec Voyager. Le n 

de la sonde spatiale n'a 
rapport a 



lactique, 



mettant e 
ntnja (von 

devant ce 
ristes, G 

l'adaptatif 



Wing est 

" :ade 






nom. Autorisant 
jrs simultanés, le 
ji'ij er;i un ■■ shoot'r.-m up orga- 
nique ■ (ce terme n'est pas de 
moi, je le jure, et je suis aussi 
curieux que vous de savoir ce 
que cela peut être) : papillons 
mutants, saumons géants, etc. 
Silkworm est un logiciel sem- 
blable au précédent : shoot' 
em up pouvant être joué à 
deux, mais sur fond de guerre 

Hewson nous fait part de ses 
deux derniers : Astaroth est 
un jeu d'aventure et d'action. 
Vous êtes Ozymandais, sor- 
cier et magicien, a la recher- 
che d'Astaroh, ange de la 
mort, mais détenteur d'un 
inestimable trésor. Dans 
Stormlord, il est question 
d'une sombre histoire de fées 
emprisonnées par une terri - 



hoot'em up ga- 
c un nième scé- 
.isseurs. Lassant. 
J'attends personnellement 
l'OutRun Europa d'Us Gold, 
qui promet bien des délica- 

vous permettra de traverser la 
Suisse, i'Allem.'iqne, la Fran- 
ce, l'Italie et l'Angleterre. 
Chaque course se disputera 
dans l'environnement spécifi- 
que de chaque pays : paysa- 
ges, musique, véhicules 
adverses (2 CV pour la 
FRANCE, BUS ET TAXIS à 
Londres...), météo (verglas 
en Suisse, fog à Londres...). 
Us Gold annonce également 
la suri ie de Vigilante sous tous 
les formats d'ordinateur. Est- 
il utile de rappeler que, dans 
ce jeu, vous devez deiendre 
votre territoire contre des 
skinheads fanatiques ? 
Juste un mot pour signaler 
l'adaptation du jeu vidéo par 
Lucasiilm Games d'Indiana 
Jones. Enfin, notons qu'Epyx 
aura usé le thème du sport de 
manière révoltante. Voici, tel 
le dernier Rocky, les derniers 
jeux olympiques d'Epyx. The 
Games : Summei Edition 
offrira huit compétitions dif- 
férentes : tir à l'arc, plon- 
geon, cyclisme, lancer de 
marteau, haies, saut à la per- 
che, anneaux, barres parallè- 
les. J'ai déjà vu tout ça. 
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L'Amiga, tout l'Amiga, 
rien que l'Amiga 
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NOTRE DAME DE LORETTE 



photo et 2 timbres à 



ELECTRIC DREAMS 

Beaucoup d'entre vous ont, 
je le sais, envié Lenny Von 
Dolben, le héros d'Electnc 
Dreams, non pas pour son 
adorable voisine, mais pour 
son ordinateur capable de 
mettre bous tension n'importe 
quel appareil électrique. 
Grâce à la société Complica- 
tions- US {on aurait préféré 
Facilitations), tout cela est 
désormais possible avec votre 
Amiga. Le » Power Master 
Amiqa Home Contrôler 
composé d'un logicie 
d'une interface pou 
accepter dix circuits. Bi< 
mais pour quand i 




ROCK AROUND THE 
AMIGA CLOCK 

Après le succès retentissant 
d'« Explora II » (As d'or du 
meilleur jeu informatique au 
4" Festival international des 
jeux à Cannes), Infomédla 
présente « Rock Star ». Vous 
êtes un manager de stars du 
show-biz désireux de lancer 
une nouvelle vedette sur le 
marché du Top 50. Après 
avoir créé votre artiste, réa- 
lisé un « single », il convient 
de se lancer dans les concerts 
qui, s'ils sont bien organisés, 
vous permettront d'abandon 
ner les tournées banlieusar- 
des à l'avantage des tournées 
mondiales. De la stratégie, de 
l'arcade et de l'aventure... ur 
soft à attendre avec impa 





Allons un instant dans le 
monde des Pc pour l'arrivée 
d'un logiciel profi 
révolutionnaire : « Objec- 
tifs », développé par la socié- 
té INDA, est un logiciel pour 
ingénieur commercial. Le 
programme allie simplicité et 
puissance. Il autorise en 

— La gestion du catalogue de 
produits (fiches avec descrip- 
tifs et photo digitalisée), la 
recherche d'un produit en 
lonction de la demande d'un 

— La rédaction automatique, 
l'archivage et l'édition des 
actions et courriers commer- 
ciaux classiques. 

— La rédaction automatique, 
l'archivage et l'édition de 
propositions. 

— L'édition de résumé com- 
mercial (par société, produits 
visés, actions...). 

— Le rappel des relances 
téléphoniques. 

— Les recherches automati- 
ques de prospects. 

— La gestion 

— L'impression de résultats 
el statistiques, etc. 
Tout cela foncti 

fenêtres, et autorise, 

tir de l'environnement logi 

ciel, l'utilisation du traitemeni 

de texte auquel 

habitué. 

En bref, un logiciel exlrême 

ment puissant, qui a déjà sus 

cité l'intérêt d'entre pi 

dont vous n'oseriez môme pa: 

penser 



L'INFORMATIQUE 
FRANÇAISE 

Que ceux qui prétendent que 
informatique française est 
ine honteuse catastrophe :-■'■■ 
taisent. 50DETEG-T.A.L, 
filiale du qroupe THOMSON, 
fournir le système informa- 
tique de commande centralisé 
cinq premières stations 
du futur métro de Los Ange- 
les. Ce système aura l'avan- 
tage d'intégrer dans une 
mènv configurai ion basée sur 
des calculateurs Gould 
(Irvin ?) l'ensemble des fonc- 
tions de contrôle et supervi- 



du 



afic, 



distribution d'énergie, et des 
équipements en station et en 
tunnels. 






ide impi- 
toyable des éditeurs de logi- 
ciels, débarque avec quatre 
logiciels. Le premier d'entre 
eux est laws, adaptation du 
film des dents de la mer. 
Vous dirigez une équipe de 
trois personnes, 
d'un leader, d'u 
sélaciens et d'ui 



de la chasse a 



composée 

spécialiste 
squales, A 






vous de prendi 
nécessaires afin d'éviler 
carnage sur la plage de votre 
jolie petite ville. Steigar est 
un mercenaire envoyé par la 
CIA pour résoudre les situa- 
tions les plus inextricables : 
un biast'ein up classique. 
Très original, High Steel fera 
de vous un ouvrier londonien 
é la recherche de ses sand- 
wiches sur des échaffaudages 
instables. 



DIGITALISATION 
À LA CARTE 

L'association Videodidact 
réalise des digitalisations 
fixes sur Amiga à partir du 
Nouveau Fotovix de chez 
Tamron. Les documents à 
digitaliser peuvent être des 
diapositives, des négatifs ou 
des documents imprimés. Le 
Fotovix offre la possibilité de 
re cadrer le document, de 
zoomer jusqu'à six fois les 
parties intéressantes de l'i- 
mage, de modifier les cou- 
le document 
original. Le prix d'une digi- 
talisation varie entre 29 et 23 
francs en fonction du nombre 
de documents à numériser. 
Pour tout renseignement con- 
tacter : Videodidact. 127, rue 
du Ranelagh, 75016 Paris. 
' 45 25 "" 



ECRAN SENSITIF 
POUR L'AMIGA 

La société Amigo Business 
Computers propose Future 
Touch, un écran sensilif com- 
patible avec tous les logiciels 
de l' Amiga. Une simple pres- 
sion permet de remplacer 
toutes les opérations a ia sou- 
ra pouvoir enfin 



. Amigo 



On 



Queen à la main.. 
Business Compute 
Laurel Road, East Northport. 
NY 11731, USA. 



AMIGA DES SIXTEES 

Authentique : la société 
« AMIGA EXPERTS », distri- 
buteur de logiciels aux États- 
Unis, se vante, dans la presse 
informatique américaine, 
d'avoir plus de trente ans 
d'expérience dans le domaine 
de l' Amiga. Voilà une an- 
nonce qui ne peut que mettre 
en confiance l'utilisateur mé- 
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«î» UTILISATEURS d'A500 ! 

A VOUS LA PUISSANCE DE L'A2000 ! 

• LE PREMIER DISQUE DUR AUTDBOOT POUR AMIGA 500 
LE REVE DE TOUS LES UTILISATEURS D'A500 h 
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IMPACT GVP A2000 

Equipé en interne d'un disque dur 
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Temps d'accès 11/19 mi 

sur les modèles 40Q ei B0Q 
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avec TAUTOBOOr 1.3. 
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CARTOUCHE AMOVIBLE DE 42 MO 
A PUISSANCE ALLIEE A LA SOUPLESSE 
ic EPROM KICKSTART 1.3 AVANCÉ 





TRANSACTOR FOR 
THE AMIGA 

Transactor for The Amiga 

dienne consacrée à votre 
machine préférée. Le maga- 
i propose des program- 
(, des testa de logiciels, 
news et tout ce que Von 
veut. Tout cela, bien sur, en 
anglais. The Transactor : PO 
" it 338 Station C, Buffalo, 
NY, 14209-9990. 



LE BUDGET 

DÉVELOPPEURS 

DE THE DISC 

COMPANY 

The Disk Company-Us 
prévoit d'investir un million 
de dollars pour l'année 1989, 
afin d'accélérer le dévelop- 
pement de logiciels profes- 
sionnels pour l'Amiga. « The 
Disc Company est constam- 
ment à la recherche de nou- 
veaux produits, pouvant 
offrir des lonctionnalités uni- 
ques à nos utilisateurs et dif- 
férencier notre entreprise de 
ses concurrents » a déclaré 
A. Robert Kotick, président 
de la firme. TDC a lancé une 
campagne de publicité dans 
la plupart des quotidiens 
américains, détaillant les 
opportunités que pouvaient 
représenter, pour un petit 
éditeur, l'importai 
réseau de distribution de 
l'entreprise. Leurs intérêts 
particuliers se portent sur la 
vidéo, le son et les qraphis- 
Les développeurs choi- 
e verront offrir 
technique et 
aide financière conséquente 
Qu'en est-il de la filiale iran 
çaise dans tout cela ? 



VIDEOSHOP NEWS 

Videoshop, ■ l'informati- 
que de loisir ». déjà implan- 
tée dans le premier et le 
quatorzième arrondissement 
de Paris, vient de créer une 
nouvelle structure à Neuilly- 
sur-Seine : Intelcom, » l'in- 
formatique profession- 
nelle ». Elle vous propose 
des marques diverses et 
variées, dont l'Amiqa, ainsi 
que des applications profes- 
sionnelles : logiciels de 
PAO, DAO, CAO, j'en passe 
et des meilleures. Intelcom. 
7, rue de l'Église, 92200 
Neuilly-sur-Seine. Tél. : 
46 40 73 26. Videoshop en 
profite pour signaler sa pré- 
sence à la braderie de Paris, 
du 2 au 11 juin 1989, au Parc 
des expositions de la porte de 
Versailles. Siand A9. 
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LE RAIDER 
AFRICAIN... 

African Raiders, testé da: 
;e numéro, 
homme ou, i 
plait à le dire lui-même, un 
aventurier des grands chemins. 
Cet homme a la tignasse de 
i, c'est Yannick Chosse, 
directeur artistique de Toma- 
hawk, label jeu de Cocktel 



LES MUSICOS 
D'AEGIS 

Aegis Development annonce 
la sortie de « Sonix SoudTrax 
Volumes 1 & 2 », une série de 
séquences musicales pour 
Aegis Sonix. Écrites et réali- 
sées par John Rami à partir de 
sons d'instruments diqiNili:* '■■!■;, 
la qualité des morceaux serait 
irréprochable. De bien belles 
musiques, comme on aimerait 
en avoir plus souvent. 




MINI AMP III 

La stéréo, c'est l'atout mattre 
de l'Amiga. Mais comment la 
savourer pleinement sans le 
connecter à une chaîne hi-fi ? 
Très simple, il suffit de se munir 
de la paire d'enceintes Mini 
Amp III. Malgré les petits 
défauts inhérents à la taille 
réduite des hauts -parleurs, on 
ne peut qu'apprécier le résul- 
tat. Mini Amp III est chez 
Bus+. Tél. : 45 80 05 66. 



SHOPPING 



Depui 


le temps 


que nous 


atlendio 


ts les obje 


s d'utilité 


courante à l'effigie 


de notre 


marque 


préférée, s 


ns jamais 


les voir 




commen- 



. Entii 



sont là et )e m'en vais vous en 
donner la liste... Le sac de 
sport bleu, le jogging, le sweat- 
shirt, le tee-shirt, la cravate, le 
parapluie, les calculettes, les 
blocs-noteB, les stylos, les bri- 
quets, etc. Bien sûr, cela n'a 
encore rien en commun avec la 
e, mais ce n'est déjà pas 
Tous ces menus objets 
seront très bientôt disponibles 
via Commodore Revue. 



Re. k. ■ 



LA SAGA DU SIDA 

s Le Sida et nous », excellent 
soft éducatif de Carraz conti- 
nue son petit bonhomme de 
chemin. Pour célébrer sa 
venue dans le monde Amiga, 
une exposition organisée con- 
jointement entre l'éditeur et 
Commodore France se dérou- 
lera sur quatre mois à la salle 
des sciences et actualités de la 
Villette. Entre 70 000 et 
100 000 visiteurs sont attendus 
chaque mois. Outre les organi- 
sateurs principaux, d'autres 
noms prestigieux participerons 
à cette manifestation, tels que 
les laboratoires Boringer, le 
comité Français Education et 
Santé, l'INSERM et le Diagnos- 
tic Pasteur. Sur les lieux se 
trouveront deux Amiga sur les- 
quels les visiteurs pourront 
découvrir le logiciel. Ouver- 
ture le 30 mai, fermeture fin 
septembre. 






DIVERS 



MINITEL : MODE D'EMPLOI 







REM * * 




REM • Lcioirirl CHANFI. SOFT De Telecharnement * 




REM • Pour L« S6-13 CDMREV V. 1.0 » 




REM » . 




REM ##»»»»»»#-**•»*»»»*»».*■..»......»...,........ 




REM Pour le fouet i onnoment sur 0MII3A 2000 




REM II Est Nécessaire De Lancor Auparavant 




REM Le LookifI SIOWMEMFiRST Situe sur 




REM La disquutte «arlhwCT 




D1M Bu**(13O0l 








PRINT " - Vtrlfitt la connexion AM1GA — > MIN1TEI •' 




PRINT 




PRINT " - Apiiuivi!: Sur La TPWChB " RF.TURN' Dp Votre nMlGA" 




PRINT 




PRINT " - TsDp; Le Numéro Du Fichier Choisi Puis 'ENVOI'" 




PRINT 




Touche* " M - 




HH1LG TOUCh** O CHR*<t3> 




Triche* - IIMKEV* 




VJEND 




PRINT "Transfert En ATTENTE." 




OPEN "CanltlEQO.E,?.!" AS 1 i .EN * lSrto 




Début . 




* ■ 




Nh. Rtîtrv - 




WHILE < - 




Nb.Retrv - Nb.R-trv+1 




BQ8UB R«coit.P«a«,0 




IF Checksuml ■ CtwckHMta TMEN X - 1 




IF Checksuml < ;■ Checksum'î AMD Nb.Retrv < 10 THEN oriSUB Renati 




IF Mb.Retrv = 10 THEN K - 2 




HEHD 




IF X - 2 THEN Fin. Ko 




PRINT 




PRINT"Debut du Trans-fert." 




PRINT 




PRINT -No* Du Fichier i " t Nnm.Fi chi er* 




PRINT »r»Hle En Ko. : "îNbre.Bloc* 




RF.M RsmolBrer DFOi Par RAM Pnur Sauv»ctarder 




REM Sur Le RAM DISK 




OPEN "R" ,*2. "RAM: "«-Nom. Fichier*.! 




FIELD «3,1 A5 Bvliw* 




GOSUS Suite 




X " 




Compteur. Bloc = 




Nb.Retrv j= 




WHILE X - 




Ntj.Rstrv - Nb.Retry*l 




Comntnur.RInr - Compteur. Bl nr + 1 




PRINÏ 




PRINT "Rétention Du Bloc " < Comnteur.Blocî " En. Coure ..." 




GOSUB Recoi t . Paqe 




IF Cheefcsuml » Checl-Bum3 THEN Nb.Retrv • 



















1F 


Chec 


.„. 


. 


Checksun>2 


WD r.rjn, 


IF 






THEN X = 






IF 








> Ch"lckflUm2 


THFN C 




Choc 






> Chnclsum? 


AND 


il-, 


mm 






m 








CLOSE It2 












GOSUB Sommai r 










BEEP 















BEEP 

CLOSE #2 
B0SUB Sommai 



REM Rpmplai 



APftcrnnNNF ~ 



i Autre Transfert 



Touche! - ' 



INT #1 ,CMR*(19)*CHR*<? 



INT #1 .CHRt'191 H Ml-' .MI.1I-; 



E. A - 
* 1*1 

{*(!) ■ i W\ I i | . i 
I = 33 THÊN A • 



DIVERS 



Sept pages écran de listings sur votre minitel, nous concevons que leur recopie puisse être fasti- 
dieuse. C'est pourquoi, afin de vous faciliter la tâche, nous publions ci-dessous l'intégralité du 
programme. 



NEXT ! 



Octatl = 


ASC ( I N 


UT#(1 (tl)> 




0ctHt2 - 


ASC ( IN 






Octet3 - 


ASCtlNPUTSd.ttl) > 






ASC (IN 








<<<<Octet4 - 32) \ 16>*64 


+ Oct 


Octet2 - 




tetl ■■■ 32) AND 15) 




0ctet3 = 


t(<<0ctet4 - 321AND 3)*64 






= Ch<! 


bauml+Octetl+Dcteta+Octe 


Buf*(Coffl 


tPLir) 


CHR* (Octet 1) 




Buf «IComcitsur+l 


- CHR*(0ct6t2) 




But* (Corn 




= EHRr(0ct«t3) 




Compteur 


- Corno 






WFND COnlDt 


ur = 1027 THEN A - 1 




Check^um* 








FOR I = 1 








Cheeksum* - Cht? 






NEXT I 








CMeck5nm2 


VALIC 


Bcksiun») 




IF Ch BC k„uml=Ch*c 


5um2 THEN GOSUB Ec 


it.Bl 


RETURN 








Ecrit. Bloc: 








PRINT "Ecr 




Bloc " ; Compteur. B 




FOR I = 1 








LSET Buf 


erS - 


u**a) 




PUT *2 








NEXT I 








RETURN 
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Tiens voilà Studio 24, 

que les p'tits 

copains de la 

marque d'en face 

ont depuis un bon 

moment. D'ailleurs, il 

lui ressemble 

comme un frère. 

Quoi d'étonnant ? 



3JMottMnfflilliM : : 
aoiafij|oiïa|oiaii:l:|:i::i: 



LJLJ 



Pistes et touches du magnéto : la fonction 
PUNCH IN/OUT permet de reprendre 
une partie d'une piste. 




Paramètres d'enregistrement avec filtres 
d'entrée ainsi que la quantification de 
début de note (NOTE ON). 



MUSIQUE 



Studio 24 



^^tudio 24 est un séquenceur Midi 24 
pistes. Ce qui veut dire, qu'il faut avoir 
un interface Midi et au moins un synthé 
ad hoc (ça ne se fume pas). On trouve 
des interfaces pour 3 à 400 Francs envi- 
ron. Personnellement, j'ai un DX-7 qui 
me sert de clavier (on en trouve à moins 
de 6.000 F d'occasion) et un Roland 
MT32 {32 sons simultanés sur 8 canaux 
+ un canal de drum pour moins de 
3.000 F), ce qui est plus que suffisant 
pour s'amuser — écoutez... Dommage, 
il n'y a pas le son sur Commodore 
Revue — 



T'A LA TOUCHE 

Un séquenceur, c'est une sorte de 
magnéto qui enregistre les événements 
Midi : quand vous appuyez sur une 
touche et que vous la lâchez, un code 
part par le câble. La norme Midi per- 
met de gérer 16 canaux (instruments) 
en même temps. Chaque piste peut 
donc être assignée à un de ces 16 
canaux. 24 pistes permettent d'avoir 
des pistes en plus, pour le mixage par 
exemple, comme sur les magnétos pro- 
fessionnels. Un tableau permet de ren- 
trer les noms des pistes et le numéro de 
canal (on aurait peut-être pu faire l'éco- 
nomie d'une manipe). Les noms des 
pistes ne sont pas affichés sur l'écran 
principal. Cet écran, assez sobre, pré- 
sente trois rangées de sélection de 
piste : la piste d'enregistrement (on 
enregistre sur une seule piste), les pis- 
tes que l'on sélectionne pour l'écoute 
(on /off) et la sélection solo quand on 
désire écouter une piste tout seule, sans 
avoir à désélectionner les autres. En 
dessous, on trouve les touches style 
magnétophone : défilements lents et 
rapides en avant et en arrière, enregis- 
trement, lecture et « mix » pour le 
mixage que nous verrons plus tard. La 
position dans le morceau est indiquée 
par un compteur qui donne la mesure 
et le temps dans la mesure. On 'peut 
changer l'unité de mesure du morceau, 
sur une piste donnée : 3/4, 4/4, 5/4... 




les 
prix 



STAR LC1D Couleur 
MPS1 500C (Couleur) 



Eran 

Te pro. 




vssssa 



,3500 F 
529C F 



■500 jjjjjJMjJMMhi 



CRS"AL 

GOMMAT' COIvffl. 



DISQUETTES 3"l/2 GRANDES MARQUES 
certifiées 100 % 

pcr'O 5FDD 8,90 f DFDD 9,50 F 1 
pcrSO SFDD 8,50 F DFDD 9,20 F 
par 103 SFDD 8,00 F DFDD 8,71 



Pour tout achat de 1 00 disquettes 3" i I! 
^V>/ A.M.I.E. vous offre 



B^>^\ une b oîte de range ment 



la micro sans soucis 




.Los Infos juste» 
.uchc*<,lc«p»°m 0,lons 
_ swantagescrunciub 

.uemtfneursP5* „.__ ■ 
DEMANDEZValBEÇAmE 

pel**i:«»» 
ouéairei: 

LerWe-JlïïMSJ 

I™ iirtir j~™mnn repu 



VOUS ACHETEZ POUR 1000 F 
Vous en emportez pour 1 100 F 



uw* 



SUR NOS IMPRIMANTES MATRICIELLES 
POUR TOUT ACHAT DE PLUS DE 6000 F 
* 9 Aiguilles ** 24 Aiguilles 



LE ? <?s*^ 



D'AMIE 



.ESCOMPTE 2% 
'^CRÉDIT 4, 

J*- * *, REPRISE Votre vieil ordinateur 



3615 ni MIE 



id.Volmire 75011 Forts 



2, me (tampon 75011 PU 



TÉLÉMATIQUE 

Mccct )IGilELfC 1 ' 
tVTŒ*m CBGnELEC 01+ ' 






^Î5 r 


Or-.jqmr'h? 1 ; !'.' 


içïjF 




-2-0 F 


JEUX 




.:■•.-. ■-.-,:. 


n) F 


American Gvl Wa- 


259- 




,vl 


Karaté Ace 


35 :5 F 


JSCiW'E ïVoi'i-Of: 


3iC f 


.;il L-jirt 


IMF 


Hea-lbno 


SÇ/! -: ^ 


Ba-d's Tde III 


;09 : 


■ -'l'.ra r.c;rn 


50-2SC : 


r-:lln V=. Pnimel 


259 F 


3 rjso:l 5-t 


350 - 


û Faie III 


■ 5--Î-S5 F 


Viita! 


■a : 


jncfe !.'t::i-ï 


:.;:.--iv- 




■iDr 


PtenT, WnSv 


% : r; : 


iuwtasc -A ?r- 


-'•■5? 




55.- 55 i 


s»tt:;B 


J50F 


10 


?5/l-;f 


s^^s 


ïll M?t 


Livre du (MU C 128 


^5 


k» d'acte C à' 


129 F 


Livre du lecrs Jf 1530 


99 F 


lijr„-;iqe™.;;hnel:.ir 


2 M9F 


livtt du tacfcrur 1541 


I79F 


Livsa. I57C/!5'I 


179 F 


Pêel(iwfejbC12a 


I2?F 


Liv-e d, Basic 7.0 


1*9 F 


Ftiraatoicss.C lîî 


2^9 F 



C6INTT541 

+ INTERFACE 

PERITEL = 

1990 F 



MUSIQUE 
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DON'T EXIT YOU... 

Je sélectionne la piste 1 . Deux mesu- 
res pour rien et en voiture Colette (c'est 
mon nom, j'ai pas choisi). Je rentre la 
basse de Don't Exite me Baby, un mor- 
ceau de Kon Kon qu'il m'a demandé 
d'arranger. En fait, je ne rentre que les 
quatre premières mesures. La musique 
de variété Africaine est assez répétitive, 
n'est-il pas ? L'option BLOCK me per- 
met de recopier cette partie autant de 
fois que je veux. Puis, je sélectionne la 
piste 10 (au hasard) et je vais rentrer 
la batterie au clavier. En (ait, comme 
je ne peux pas tout rentrer à la fois, je 
rentre la grosse caisse BOUM /BOUM 
/BOUMBOUM sur la piste 10 (deux 
mesures suffisent) puis la charlay sur la 
11 TCHA/ TCHA /TCHIC// TCHA 
/TCHA /TCHIC... et ainsi de suite. Si 
je veux réunir tout ça, je peux les mixer 
sur une autre piste. L'avantage par rap- 
port à un bête magnétophone, c'est que 
je peux aller modifier ce que j'ai fait. 



JE PIAFFE SUR L'EDIT 

Le mode d'édition m'affiche les notes 
que j'ai jouées. Hélas, pour les accords, 
je ne peux voir qu'une seule note à la 
fois, pas vraiment pratique, j'aime bien 
en voir un max à la fois. De même pour 
la batterie, j'aurai préféré avoir une 
grille. A part ça, l'édition n'est pas trop 
mal. Ce serait encore mieux si l'on pou- 
vait couper et coller directement à la 
souris. On peut ajouter ou supprimer 
des notes ou des silences, modifier la 
hauteur, la durée au clavier — du 
piano — ou à la souris. En revanche, 
la vélocité de chaque note ne pourra 
être modifiée qu'au clavier — du 
micro. On pourra aussi lier des notes 
(pour rentrer une note double- pointée 
par exemple) et changer de sons en 
route (« Program Change » pour cha- 
que mesure). Dommage qu'on ne 
puisse pas écouter en mode édition (il 
faut revenir à l'écran principal). Mais 
lorsque l'on écoute, si Ton arrête et que 
l'on passe en mode édition, on se trouve 
à l'endroit où l'on a arrêté. Cela per- 
met de corriger facilement à la feuille. 
On pourra aussi rentrer des accords 
en donnant leur nom sur la piste Chord 
(accords). Une particularité de Studio 
24 est qu'il peut harmoniser des mor- 



ceaux. Evidemment, il ne faut pas être 
trop difficile. On rentre les accords, un 
par temps au maximum, puis une mélo- 
die. On peut alors obtenir trois voix 
supplémentaires. Ca peut suffire pour 
les fins de banquets et mariages (non ! 
je n'ai rien contre le mariage I quoiiii- 
que !), mais il vaudra mieux passer 
rapidement à l'improvisation per- 
sonnelle. 



s » 



i.iii^ f "WnT 



J'aurais pu aussi quantiser au 
moment de l'enregistrement. Le logi- 
ciel recale le début de note (Note On) 
sur des n'ièmes de temps ; noir, cro- 
che, double croche. . . suivant la préci- 
sion de votre jeux, d'ailleurs si je 
pouvais m'en passer, ce ne serait pas 
plus mal. On pourra aussi quantiser la 
longueur des notes dans le mode 
« edit ». Une fonction intéressante per- 
met de mixer plusieurs pistes sur une 
seule. Chaque voix garde ses proprié- 
tés (n° de canal...), mais la piste résul- 
tat n'est plus édilable — pour éditer il 
faudra démixer-. On peut en profiter 
pour enregistrer le tempo. Cela permet 
de faire des variations de tempo, pour 
la musique russe, les points d'orgues, 
les doublements de tempo... Au 
« play », on voit même le curseur du 
tempo bouger. 



SAUVE QUI PEUT ! 

On peut sauver les morceaux sur dis- 
quette (encore heureux) mais aussi 
faire des dumps MIDI. Le seul pro- 
blème, c'est qu'il faut que le synthé 
prenne l'initiative d'envoyer gentiment 



ses sons. Or c'est impossible avec le 
MT32 — il faut lui demander poliment 
par le câble MIDI-. Il faudra régler ce 
problème avec un autre soft gue l'on 
pourra charger en multitâches. 



IMPRIME EN PRIME 

Deux modes impressions sont possi- 
bles. Imprimer une piste ou Pistes C et 
M (pour Chord et Mélodie). Les 
impressions ne sont pas mal si l'on pos- 
sède la bonne imprimante ; on est 
limité à Commodore MPS 1000, Epson 
et IBM PC et compatibles. J'ai essayé 
sur une HP avec les drivers habituels 
de mon Workbench, cela n'a rien 
donné, j'ai gaspillé trois tonnes de 
papier. Avec la bonne imprimante, 
dans le premier mode on choisi la piste, 
la voix, la clef, il nous fait une propo- 
sition optimisée et la charmante mélo- 
die des aiguilles vient remplacer la 
musique. Hélas, on n'imprime qu'une 
seule voix... Avec la seconde option, 
on obtient une mélodie en clef de sol, 
une ligne polyphonique d'harmonies 
en clef de sol aussi, calculée par le logi- 
ciel et les accords sont imprimés en 
notation anglo-saxonne (C — Am — 
Dm — G7). C'est peut-être bien pour 
la Sacem, mais j'aurai préféré avoir 
mes accords sur une seule portée. 

Le problème des gens comme nous, 
c'est que l'on voit quasiment tout ce qui 
sort (et qu'on l'achète rarement). On est 
alors très difficile. Ce soft, malgré ses 
manques, pourra satisfaire sans doute 
pas mal d'amateurs. Mais pourquoi les 
softs de musique sont — ils si chers ? 
Il est vrai qu'une fois qu'on s'est acheté 
l'Amiga, l'interface Midi, le clavier et 
l'expandeur, plus quelques bricoles 
pour faire fonctionner le tout correcte- 
ment, on n'est plus a 1.350 F près... 
C. Mavalet 



Studio 24 

Editeur : Musilog 
Distributeur : Commus^rance 
Prix approximatif : 
Configuration minui 
RAM, 2 lecteurs de 

mante. 



: 1.350 F 
mmale : 512 Ko de 



D 



les 
prix 




2990 F 2000 MAGI* 



Tablette CEP A4 3990 F 



DISQUES DURS I 
CONTROLEURS 

AMIGOS 590 X) Mo 
AMIGOS 2000 20 Mo 
20 Mo A 2092 PC 
ÎOMdAOTAMGA 
EMULATEURS 



4990 F 
4900 F 

4990 F 
5900F 



•u5"l.'d 

JJTÎ"W 



S600F 
F 



A22MD 
G8APMQUE1VIDEO 

'.V.;-..::.n.,r-l.l'Jc<#S** " '- ' 
Digivi*- GoirTS 1990, F 



TELEMATIQUE 

Fiw^.rAÊC-IC; 
E-nute-iFLAMIlF. 

Eft.o'ejrAMGAIL 
Modem D"l 3Û0C 

SON 

Interface MIDI ECE 
SarrtpJo MO AMAS 
i:^e-PWCiû„'€ 9Çj : 
VISUAL AURALS 




AMKÎUSÙufS3^ 

+ extension 512 K E'-'JU 

AMIGA500 _ 

+ ? lecteur 3"172 E2H 

AMIGA500 

+ Moniteur 1064S+Extension 

AMIGA500 "****" 
* Moniteur1084S+ 2* lecteur 

K&lldl 



OPERATION REPRISE 
CARTE XTA2W8D 

POUR TOUT ACHAT DE 
CARTE AT A2286D 




E pRO. 



VOUS ACHETEZ POUR 1000 F 
Vous en emportez pour 1100 F 



:*o°/ 



SUR NOS IMPRIMANTES MATRICIELLES 
POUR TOUT ACHAT DE PLUS DE 6000 F 
* 9 Aiguilles " 24 Aiguilles 



LE f âltt.Ji 



D'AMIE \ 

0f\ûtJjbf GARANTIE 1 an constructeur 
^/V^^ I an Garantie AMIE 



nâ^^ 



GRAPHIQUEIVIDEO 



36IS3MIE 



, fad. Vtrflalre 75011 Ptatis 



2, rus Rampan 75011 Paris 



ri H0$E&4sb F 







'to,:jr:wF 


Poge FSppet * 


NC 


Mo:..plar J ltL 
Pcge Setter fl. 


PFd Lob 


■$:- 


■lU'tïOM PiEi: 


Phclw Point 


750 F 




Pxnjr fec Cel 


II30F 


;.p'-r L .'n-- 


F'oVdeoP'.'ï 


:r<i : 


>IC»T-:]:.L: Pic 


ScJp: 3D 


890 i 


VIP P-oltssicnol 


bo Challenge 


210 F 






440F 






MC 






NC 


.ViarFjn's' 


Test Dnœ II 


ÎMF 


■l;, U-nbii' % 


Scènes L>ve II 


2O0F 


Fort 




249 F aralferices W- | 

.Montai 295 e RoufemetfjK. 595 f •§ 

do m 295 : SCS Amigados Amigotasic ' 49 : 

hume S49f Truo«fAsiW8 l-S9f 



I ITrETOuRNER A: AMIE VPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS 



X- 



Tjb nK prii ifflil ni Ibs pmUiïii 


xsptpoi 


inUln.) 




DH.IBNÙ.T IIJN 


«BUT. 


PI» 


mm 


































fwis mur 









■:;,u;i-i i (MOTEUR BOl 

rzCHEOUE dccp □ carte eleue 

HTE V EXF1WÏI0N 

I I I I I I 1 I I 



MIE _ 



?mw 



L A 



R E F 



LE GUIDE DE LAMICA L O « I C I E L S D ■ A P P L I C A T I O N 



LOGICIELS GRAPHIQUES 3-DEMON AEGIS ANIMATOR AEGIS ART PACK I AEGIS ART PACKIM 
ANUMATE 3D ANIMATION APPRENTICE ANIMATION EFFECTS ANIMATION FLIPPER ANIMATION 
ART PARTS I ART PARTS II BROADCAST TITLER BUTCHER CALLIGRAPHER CAO 3D CUPART C 
DELUXE PAINT DELUXE PAINT II DELUXE PAINT III DELUXE PAINT HELP DELUXE PHOTOLAB 
PRODUCTIONS DELUXE VIDEO DESIGN 3D DIGIPAINT DIGIPAINT II DIGIVIEW DIGIVIEW GOLD DY 
FORMS IN FLIGHT FORMS IN FLIGHT II FUTURE DESIGN DISK GHOSTSOFT FONT 1 GRABBIT Gl 
SHOW SYSTEM INTERCHANGE KARAFONTS LIGHTS ! CAMERA ! ACTION ! LOGIC WORKS MICROE 
BOOK PAGE FLIPPEF I PAGE FLIPPER PLUS F/X PCLO PHOTON PAINT PHOTON PAINT II PHOTON P 
PLUS PfflSM PLUS ^PROFESSIONAL DRAW PROFESSIONAL RESULTS WITH DELUXE PAINT II P 
SILVER STUDIO FONTS THE DIRECTOR TV SHOW TVTEXT VIDEO EFFECTS 3D VIDEO GENER C 
ZOETROPE ZUMA FONTS EDUCATIFS AMIGA TAP ASSOCIE BALADE A SEVILLE BALADE AU P 
LA BOSSE DES MATHS 4° LA BOSSE DES MATHS 5° LA BOSSE DES MATHS 6° CREER ET JOUEF 
A OXFORD LA FOLLE LECTURE DE DON QUICHOTTE GALILEO GEOMETRIE DANS L'ESPACE 
SIDA ET NOUS VISA POUR HIDE PARK TELECOM AMIGATEL-COMPOSEUR DE PAGES AMIGAT 
S FLAM SERVEUR FLAM TRANS MAXICOMPO MINI 16 ON LINE ! LOGICIELS PROFESSIONS 
ART COMPANION I CITY DESK ART COMPANION II CITY DESK ART COMPANION III CITY 'DESK 
DB MAN DESKTOP BUDGET ELLA FLOW GIZMOZ 1 .2 KINDWORDS KINDWORDS 2.0 LASER SCR 
PLUS ORGANIZE ! PAGE SETTER PIB PROFESSIONAL PAGE PROWRITE PUBLISHER 1000 "- 
SHAKESPEARE SUPERBASE PERSONAL SUPERBASE PERSONAL 2 SUPERBASE PROFET - 
THE WORKS I WRITE & FILE LOGICIELS UTILITAIRES ET LANGAGES AC/BA^ 
PROFESSIONAL SYSTEM AZTEC C SOURCE LEVEL DEBUGGER BENCHJ^ 
BASIC K-SEKA LATTICE C + + LATTICE C 5.0 LATTICE C DEVELOPMp^ -S 

TEXT UTILITIES LISP MACRO ASSEMBLER MARAUDER II METACOJ-^ . _ c \ 0<*' 
2 POWER SYSTEM-USCD PACAL POWER WINDOWS PROFIM>~-^ 
BASIC DEVELOPER'S TRUE BASIC SORTING & SEARCHIJ^ 
APPRENTICE COPYIST DTP COPYIST PROFESSIONAlX , ptf- ^^S^J^RarP^ 

YEARSOF JAZZ INSTANT MUSIC ITS ONLY ROCK^ „<è S ^Î^JSS^nècÂn. 
STUDIO MUSIC X PERFECT SOUND A1000 PERFFP^ ÇV" -^MCTO PROSCORE . PRO 
VISUAL AURALS PERIPHERIQUES ADAPTAT!^ ■ pp ^ÏH A1000 ADAPTATEUR HD AE 
CARTE IMPACT A2000 2/0 CARTE IMPACT/ .jtfP ^ÏMPACT HC/80Q CARTE INI 000 Ç 
SYSTEM CARTE TURBO CPU-992M25 CA^. -Û X /LL992M20 CRAYON OPTIQUE DIGITALII 
DISQUE DUR A2094 / A2090 A DISQU^rA V^HD-20 DISQUE DUR IMPACT HD^S DISC 
EXTENSION A2058-8 EXTENSION AX oCr >*ON A590 EXTENSION ALEGRA E EXTENSION 
STARBOARD EXTENSION STARW & yt&RD 20 Mo FRAMEBUFFER FRAMEGRABBER C 
ŒNLOCK PAUCOMPOSITE A8F/ A0 /CK VM 410 HANDY SCANNER TYPE 2 HANDY SCANN 
DG88 F INTERFACE MIDECF/^ ° /&00 INTERFACE MIDI MIMETICS INTERFACE ROLAND 
LECTEUR CA 880 LECTEUR * A LECTEUR CAX 5" 1/4 LECTEUR DISQUETTES OCEANK 
/bUR FD 200 LECTEUR GOLEM 3"1/2 LECTEUR GOLEM 5"1 
,. C LUCIS HARD DRIVE MODULATEUR A520 MONITEUR A1084 
.<JR HF 2000 MONITEUR VIKING A2000 MOUSE MASTER OBJE 
R CAMERON A3 SCANNER CAMERON A4 SCANNER CANON IX-12 ! 
, .2-13" SCREENSHOOTER 19" SCREENSHOOTER 9" SOURIS PC/AMK 
,^93C STATIF ROHEN TABLE TRAÇANTE ANGALIS A3 TABLE TRAÇANTE A 
^LE TRAÇANTE CRP A4 TABLE TRAÇANTE ROLAND 880 TABLE TRAÇAI 



legi 



DISQUETTES OCEANIC 5' 
FD1037 A LECTEUR NEO- 
MONITEUR HF 1400 W 
POLAROID PALETTE » 
IX-12FSCREENSHO/ 
SRAM FP-993B SRA 
TRAÇANTE CRP 1/ 



TABLE TRAÇANT 
TABLETTE SU/ 



4LAND DXY 1 100 TABLE TRAÇANTE ROLAND DXY 1200 TABLE TRAÇANTE F 

Sketch 1201 A4 tablette summasketch 1812 A3 tablette summ. 



EN KIOSQUE 



E R E 



C E 



ET PÉRIPHÉRIQUES ÉDITÉ PARCOMMODORE REVUE 



ilS DRAW AEGIS DRAW 2000 AEGIS IMAGES AEGIS IMPACT I AEGIS VIDEOTITLER ANALYTIC ART 
JLTIPLANE ANIMATION STAND ARCHITECTURAL DESIGN DISK ART GALLERY I ART GALLERY II 
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VideoScape est le 

stand de 

l'animation non 

ray-tracée. Mais 

son principal 

handicap est de 

n'avoir aucun 

moyen pratique 

pour la création 

d'objets tri- 

dimehsionnels. 

Modeler 3D, 

également produit 

par la société 

californienne Aegis, 

se devait de pallier 

cet inconvénient. 



MODELER 



^4egis ne pouvait laisser Byte by 
Byte caracoler en tête des hit-parades 
des logiciels avec son ray-traceur 
vedette : Sculpt-Animate 3D. L'avan- 
tage incontesté de Sculpt, est son inter- 
face utilisateur extrêmement convi- 
viale. Bien sûr, le client visé n'est pas 
le même, puisqu 'Aegis retuse de se lan- 
cer dans la bataille du ray-tracing, pré- 
férant des méthodes plus classiques. 
Modeler 3D s'inscrit donc dans la 



lignée des générateurs, qui considèrent 
un objet 3D comme une réunion de 
facettes. Avant d'aller plus loin, il faut 
savoir que Modeler n'EST PAS un logi- 
ciel destiné à générer des images tri- 
dimensionnelles, mais juste à créer des 
scènes et des objets. Bien sûr, il peut 
en dessiner, mais pour un résultat 
acceptable il vous faut un « REN- 
DER » : Videoscape. 

Si l'écran d'accueil semble familier, 
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trois fenêtres représentant respective- 
ment les vues de dessus, de devant et 
de gauche, Modeler est cependant très 
différent des autres programmes de ce 
type. 

On peut dessiner directement dans 
le « tri-vues » mais également dans des 
« Templates », plans de travail 2D. 
Lorsque vous travaillez dans l'espace, 
il faut trois coordonnées pour définir un 
point. Or, en ne dessinant que dans 



une fenêtre, on n'en définit que deux. 
11 faut donc jongler en permanence 
d'une fenêtre aux deux autres. Les 
« Templates » sont des plans. Deux 
coordonnées suffisent. Une fois le des- 
sin achevé en deux dimensions, il suf- 
fit d'utiliser différents outils pour le 
transformer en objet en relief. Contrai- 
rement à Sculpt, Modeler n'est pas 
limité à des facettes triangulaires car les 
« Templates » assurent que tous les 
points sont coplanaires. 

Un système de plans de travail et de 
calques, permet une très grande sou- 
plesse. Une scène peut être verrouillée 
pour interdire des modifications acci- 
dentelles. 

Commençons par étudier les princi- 
pes de fonctionnement. Modeler 3D ne 
reconnaît que deux types de données : 
les points et les facettes. Les points soni 
totalement manipulables. Ils peuvent 
subir toutes les transformations possi- 
bles. En revanche les facettes, elles, ne 
peuvent être déplacées, car elles sont 
considérées comme étant constituées 
d'un élastique tendu entre tous les 



points. Ceci n'est pas très grave, pour 
déplacer un polygone, il suffit de 
dépldœr le:; points le composant. 

Une a oriqinalité » de Modeler est 
toutefois II 1 ' ■:• df'iH-itfrV'.'ibl! ■ : I'--;; t.ii'.-i]-- ■:; 
ne sont visibles que d'un seul côté. Ce 
strataqème a pour but de faire écono- 
miser de précieuses secondes en temps 
de calcul. Heureusement, un vecteur 
normal (perpendiculaire à la facette) 
indique son côté visible. Il faut être très 
vigilant lors d'une création de polygo- 
nes « à la chaîne ». L'ordre doit être 
très précis, si vous ne voulez pas fabri- 
quer un superbe objet transparent. 

Si les facettes à plus de trois points 
peuvent paraître plus performantes, 
elles créent des problèmes d'affichage. 
Cela n'est pas dû à Modeler, mais aux 
algorythmes d'éliminations de facettes. 
Il est d'ailleurs conseillé de ne pas créer 
des polygones trop grands ou trop d 
plexes. De plus, dès que l'objet à ci 
se composé de nombreuses faces, il 
beaucoup plus aisé de se représenter 
des facettes triangulaires dans l'espace. 

Les points peuvent se placer din 
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lement à !a souris. Un système de grille, 
ainsi que de coordonnées cartésiennes, 
permet de se fixer des repères. Comme 
dans tous les logiciels d'Aegis, il est 
possible d'entrer directement les coor- 
données « à la main ». Cette option est 
hélas limitée, car il faut d'abord la 
sélectionner grâce à un menu déroulant 
sur leguel un requester apparaîtra. Il 
aurait été plus simple de pouvoir direc- 
tement intervenir sur les coordonnées 
affichées à l'écran. 

En revanche, le système de ■ tri- 
vues » est très souple. On peut effecti- 
vement modifier la vue représentée 
dans la fenêtre. Les habitués du dessin 
technique, pourront donc eniin choisir 
entre la représentation européenne ou 
américaine. 

Le mode de l'écran peut aussi être 
modifié. Les possesseurs de Flicker 
Fixer ou d'écran à haute rémanence 
préféreront le mode entrelacé, de loin 
le plus précis. Quant à ceux ne dispo- 
sant gue d'un matériel standard et refu- 
sant le léger scintillement de l'écran, 
ils pourront toujours passer en résolu- 
tion non -entrelacée, ou en mode Work- 
bench. Je parle de léger scintillement, 
car les couleurs de défaut ont été par- 
ticulièrement bien choisies pour dimi- 
nuer au maximum la fatigue visuelle. 

Malgré un manuel extrêmement bien 
fait (et bien entendu en anglais), Mode- 
ler est un outil destiné aux « profession- 
nels » de la création 3D. Pour 
permettre une prise en main rapide de 
ce logiciel, le manuel comprend un 
excellent « tutorial ». Ce tutorial vous 
« prend par la main » et vous fait utili- 
ser presque toutes les fonctions de 
Modeler, en modélisant une grange et 
un silo à grains. En trois quarts d'heure, 
vous connaissez le maniement qénéral 
de Modeler 3D. Mais pour l'utiliser au 
maximum de ses possibilités, plusieurs 
semaines seront nécessaires. De plus, 
il est quasiment impossible de faire un 
objet en partant de rien. Si vous ne 
savez pas exactement comment le cons- 
truire vous n'arriverez à rien, car pour 
tirer parti de la puissance de Modeler, 
il faut utiliser sans cesse des fonctions 
de couper-coller entre les différents 
plans de travail qui sont au nombre de 
huit. Bien que les erreurs soient pres- 
que toujours récupérables, cela peut 
prendre énormément de temps. Il est 
en plus très facile de se tromper, car 




le mode de sélection est assez bizarre. 
Tout d'abord, vous pouvez agir sur les 
points ou sur les polygones. Certaines 
actions ionctionnent indifféremment sur 
les deux types d'objets, mais pas tou- 
tes. De plus, seuls les points/polygones 
sélectionnés subiront la transformation, 
mais si rien n'est sélectionné, la scène 
en entier sera transformée. Cela laisse 
présager de nombreuses fausses ma- 
nœuvres, heureusement gu'il y a un 
ordre « UNDO » 1 

Les transformations sur les objets 
brillent surtout par le nombre d'op- 
tions, garant de leur puissance. Par 
exemple, la fonction « lathe » trans- 
forme en objet, plan et forme tridimen- 
sionnelle en le faisant tourner autour 
d'un axe, affiche dans le « requester » 
une vue de dessus et vous permet de 
vous rendre compte si le pas de rota- 
tion est suffisamment fin. Il en est de 
même avec toutes les fonctions. En plus 
des désormais classiques rotations, 
translations, modification de taille, 
miroir et * Remap » qui permet toute 
les déformations imaginables, Modeler 
3D propose toute une panoplie d'outils 
destinés à faciliter son utilisation. 
« Merge Points ■ supprime les points 



doubles. Deux points sont considérés 
comme double dès gue leur distance 
est inférieure à celle définie avec 
l'option « Merge Distance ». L'intérêt 
est immédiat : h mémoire occupée. La 
fonction « Quantize » sert à n'autoriser 
comme points, que les intersections de 
la grille. On peut ainsi créer des poly- 
gones droits, sans être obligé de prê- 
ter continuellement attention aux 
coordonnées. Dans le même ordre 
d'idées, « Auto-scale » ajuste automa- 
tiquement le zoom de telle manière que 
toute la scène tienne dans la fenêtre. 
Comme la plupart des logiciels Ae- 
gis. Modeler 3D est résolument tourné 
vers le monde extérieur. Initialement 
prévu pour fonctionner en conjugaison 
avec VideoScape, Modeler accepte ce- 
pendant de lire les données de Sculpt 
3D. De plus, il est totalement compati- 
ble avec les autres logiciels de dessins 
techniques d'Aegis (Draw, Draw+ et le 
récent Draw 2000). Non seulement il lit 
les fichiers binaires de ces logiciels (les 
dessins sont considérés comme des 
objets plans), mais il peut sauver sous 
ce format et, de ce fait, est compatible 
avec le logiciel de mise en page Pro- 
fessional Page. Il peut aussi également 
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sauver la scène sous forme textuelle, 
pour pouvoir être corrigée manuel- 
lement grâce à un simple traitement 
de textes. Et non, ce n'est pas tout, 
Modeler permet aussi la conception de 
fichier « .cam », qui décrivent les mou- 
vements de la caméra pour Video- 

Modeler étant un piètre « RENDER », 
il est conseillé de travailler en même 
temps avec VideoScape (heureusement 
que l'Amiga est multitâches). Ce 
conseil ne vaut que pour ceux qui ont 
largement plus d'un méga-octet, disons 
deux et demi ou trois, car comme son 
équivalent 2D Draw 2000, Modeler est 
très gourmand en mémoire. Théorique- 
ment le programme fonctionne avec 
512 Ko. Cela est surtout théorique, car 
il faut fermer chaque fenêtre avant de 
travailler dans une autre. Du coup, tout 
l'intérêt des différents plans de travail 
et des calques s'envole. Pour être hon- 
nête, un méga est indispensable si on 
veut créer autre chose que des cubes 
ou des pyramides. 

Les similitudes avec Draw 2000 ne 
s'arrêtent pas là. Dès que la scène à 
manipuler devient un tant soit peu com- 
plexe, les temps de calculs deviennent 



très importants,, ce qui nuit fortement 
au dessin « intuitif ». Ceci n'est pas une 
critique, puisque tous les logiciels de 



trois D, sont « lents », en calcul, cela 
est inhérent au type même de ces pro- 
grammes. 

Les avis concernant Modeler 3D sont 
très divers. Pour ma part, je pense qu'il 
s'aqit d'un logiciel fait, par et pour, des 
professionnels. Bien qu'un effort tout 
particulier ait été fait pour soigner 
l'interface utilisateur (une grande pre- 
mière chez Aeqis), ce programme souf- 
fre de sa puissance. En effet, manipuler 
des facettes quelconques est beaucoup 
plus difficile que des facettes triangu- 
laires et en plus, cela induit des défauts 
à l'affichage. En contrepartie, les 
fichiers produits sont plus denses que 
ceux de Sculpt par exemple. Modeler 
3D est, selon moi, indispensable à tous 
ceux qui utilisent VideoScape. Le fait 
de pouvoir lire des fichiers de dessins 
techniques permet de partir d'un plan 
et inversement, le dessin technique cor- 
respondanl à l'objel 3D, étant créé sans 



Modeler 3D comporte beaucoup de 
trouvailles ingénieuses qui facilitent 
grandement le travail. Aurait-il été 
adapté d'une station de modeling pro ? 



Larry TRICK 
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SICOB M'ÉTAIT COMPTE 



Le quarantième 

SICOB avait lieu à 

Villepinte du 17 au 

22 avril : plus de 

900 exposants 

étaient réunis sur 

quelques 

117 000 m 2 de 

surface. 

Commodore 

France était bien 

entendu présent 

avec un stand de 

165 m 2 . Plus petit 

que celui 

d'Amstrad, d'Apple 

ou d'Atari, c'est 

pourtant sa 

modestie qui lui a 

donné, pendant les 

cinq jours de 

l'exposition, une 

dimension 

supérieure : 

toujours comble, 

vivant et grouillant. 



■ nœ qui concerne l'Amiga, tous les 
domaines d'application et d'utilisation 
de la machine étaient représentés. 

Dans le domaine des bornes interac- 
tives, la société Ziomm (Strasbourg) 
présentait un prototype à l'allure très 
futuriste. De même, la société Imédia 
(Paris) exposait une des bornes actuel- 
lement en fonction aux Galeries Lafa- 
yette. Cette dernière, conçue pour 
renseigner les clients du magasin sur 
l'emplacement des rayons, est dotée 
d'un écran tactile et d'une synthèse 
vocale impressionnante. 

Pour la musique, Commodore Fran- 
ce s'était assuré de la collaboration de 
Cornus France (éditeur de Track 24, 
Studio 24 et Big Band pour l'Amiga). 
Confié aux mains expertes d'un musi- 
cien professionnel, l'Amiga couplé 
avec un synthétiseur peut enfin faire 
valoir au grand public ses qualités 
musicales. Toujours dans le même 
domaine, CIS (Talence) assurait la 
démonstration des digitalisât ion s sono- 
res à l'aide du logiciel Perfect Sound. 

Le graphisme et l'animation n'étaient 
bien entendu pas négligée. Un mon- 
sieur, plus connu des initiés sous le 
nom d'El Yeti, était chargé d'impres- 
sionner les gens à coup de HAM, de 
4 096 couleurs et d'animations frénéti- 

Les graphismes étaient aussi au goût 
du Jour aux postes de démonstrations 
ludiques : 16/32 Diffusion présentait en 
libre- accès les derniers programmes 
disponibles sur leur catalogue, Carraz 
Éditions, spécialiste du didactitiel et de 
l'éducatif sur Amiga, était venu avec 
Bambino fait un puzzle (logiciel d'éveil 
pour les plus petits) et Le sida et nous 
(programme d'information et de pré- 
vention sur le sida). En tant que déve- 
loppeur, Infomédia présentait son 
dernier -né Explora II. Les seules mena- 
ces de l'éditeur m'empêcheront de vous 
parler des nouveautés auxquelles vous 
aurez droit dans quelques mois et dont 
les qualités — tant par le scénario que 
par la réalisation — m'ont laissé sans 




De graphisme aussi il était question 
sur le poste PAO présenté par Arnaud 
Ribadeau- Dumas (support technique 
chez Commodore France et créateur de 
Design 3D). Chacun a pu juger de la 
qualité de la solution PAO désormais 
proposée par Commodore France : un 
scanner Cannon (noir et blanc) ou 
Sharp (couleur), une imprimante laser 
Postscript Nec LC890, un Amiga 2000 
(3 Mo de RAM, une unité de disquette 
3"l/2, un disque dur autoboot de 
80 Mo) et un moniteur multisync haute 
résolution fourni avec la carte Flicker- 
Fixer. 

Restons dans le domaine des péri- 
phériques. Il nous fut permis d'admi- 
rer l'impact A2000-SQ44 (disque dur 
SCSI pour Amiga 2000 fonctionnant 
avec des cartouches de 44 Méga), l'Im- 
pact A2000-030/25 (carte accélératrice 
68030 fonctionnant à 25 Mhz) et le 
moniteur Viking (résolution de 1008 X 
10024 en quatre niveaux de gris), spé- 
cialement conçu pour la PAO. 
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Pour la vidéo, Commodore France 
avait fait appel à SATV (Genlock) et 
INELCO (borne broadcast), pour la 
démonstration d'un Amiga avec un 
Genlock et pour la réalisation de 
séquences broadcast. 

L'Amiga 2000 Unix était aussi pré- 
sent. Nicolas Costes (celui qui s'amuse 
à brancher le plus de cartes d'exten- 
sions sur un Amiga pour calculer le 
seuil d'implosion) et Francis Poulain, 
tous deux supports techniques, étaient 
chargés de sa démonstration. Sachez 
que l'environnement Unix sur Amiga 
n'est encore qu'un prototype, mais se 
ionde sur le système évolutif « XWin- 
dcws » : système convivial fonctionnant 
à la souris par le biais de fenêtres. Plu- 
sieurs applications classiques sous ce 
système d'exploitation étaient présen- 
tées. 

Voilà pour ce qui est de l'environne- 
ment Amiga. Si le stand Commodore 
avait été sur une balance, la partie 
consacrée à l' Amiga aurait constam- 



ment rompu l'équilibre : en effet, de 
l'autre côté, dans le monde des Pc, 
Denis Boisseau, support technique Pc, 
errait l'âme en peine, devant des pos- 
tes ayant assez peu de succès. Toute la 
série des compatibles était présentée : 
console sous Novell, sous Unix, OS/2, 
Prolog, Windows... 

Tout le staff de Commodore France 
était bien entendu présent. Direction, 
marketing, technique et armada de 
commerciaux. Commodore Revue avait 
même sa place pour présenter en ex- 
clusivité — et avec beaucoup de suc- 
cès — le premier hors-série « Le guide 
de l' Amiga, logiciels d'applications et 
périphériques » (indispensable, dispo- 
nible en kiosque ou par correspon- 
dance). 

Plus il y a de monde et plus les bruits 
de couloirs circulent. Parmi ceux-ci, 
retenons la rumeur de l'Amiga à moins 
de 4 000 F (rumeur d'ailleurs confir- 
mée par l'annonce faite par Commo- 
dore France lors d'une soirée 



revendeurs à l'Aquaboulevard) et 
l'arrivée du Workbench 1.4. A noter 
aussi que l'Amiga serait en passe de 
devenir une référence en matière de 
logiciels puisque Sculpt- Anima te 3D 
est en cours d'adaptation pour le 
Macintosh II. 

Voilà pour le monde de Commodore. 
De manière générale, il serait impossi- 
ble de noter toutes les nouveautés pré- 
sentées cette année au Sicob. Pour ma 
part, voici quelques produits sur les- 
quels mon attention s'est arrêtée : 
» PFS : Premier Choix » est un logiciel 
intégré destiné aux utilisateurs d'un Pc 
ou compatible offrant tableur, gra- 
pheur, traitement de textes, gestion de 
base de données, macro- commandes 
etc., pour un prix défiant toute concur- 
rence : 1 256 F HT. La société Est 
Bureau (Nancy) commercialise un cla- 
vier pour Pc et compatibles avec une 
souris microsofi intégrée à la manière 
d'un trackball. Très joli gadget... 

Wim SICAL 
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Depuis deux mois 

déjà je vous indique 

les meilleures 

disquettes de la 

collection de Fred 

Fish. Cela n'est pas 

un hasard. Tout 

d'abord c'est la plus 

fournie et surtout, on 

en trouve un peu 

partout. Je vais 

donc encore vous 

commenter une de 

ces disquettes. Un 

autre programme a 

particulièrement 

retenu mon 

attention. Il s'agit du 

Shell de Matt Dillon, 

grand bienfaiteur 

du domaine public 

Amiga (on lui doit 

entre autres DME, 

décrit il y a 

deux mois). 



^■es premières versions de ce Shell 
apparurent alors que les Amiga étaient 
livrés avec des kickstarts et workbench 
1.2. Autrement dit, seul la CLI, pour 
Commande Line Interface, était dispo- 
nible. Or, tout le monde reconnaît que 
cette interface n'était pas des plus 
agréables à utiliser. Le Shell comblait 
alors tous ces défauts. Maintenant, avec 
les versions 1.3, la CLI a été rempla- 
cée par un Shell (Commodore a choisi 
le même nom !). Bien que celui-ci soit 
très puissant, le Shell de Matt Dillon a 
quand même un petit quelque chose de 
plus. 

La version testée ici est la version 
3.0. 

Le premier avantage de ce Shell est 
d'être entièrement résident en 
mémoire. Toutes les commandes font 
partie intégrante du programme (qui 
n'occupe que quelques dizaines de 
kilo-octets de mémoire), il n'a pas 
besoin de répertoire C. Ceci est parti- 
culièrement intéressant pour tous ceux 
qui ne possèdent qu'un seul lecteur de 
disquettes, ils n'auront plus besoin 
d'échanger perpétuellement le disque 
système et les autres. Comme tout pro- 
gramme qui se respecte, il est multitâ- 
ches. Autrement dit la seule commande 
nécessaire est "RUN". Cela permet 
d'alléger considérablement son disque 
système. La vitesse d'exécution des dif- 
férents ordres est également accélérée 
car AmigaDos n'est plus obligé d'aller 
les chercher sur la disquette. 

A part ces avantaqes, dus au type du 
programme, le Shell apporte un certain 
nombre de nouvelles options, dont cer- 
taines ont été reprises dans le Shell 
Commodore. 

Bien sûr on peut rappeler des com- 
mandes déjà effectuées, à l'aide des flè- 
ches du curseur. La « redirection » des 
fichiers fonctionne avec tous les ordres. 
Une « redirection » consiste à changer 
le périphérique d'acquisition et/ou de 
sortie des données. On peut ainsi faire 
imprimer le catalogue d'une disquette, 
en dirigeant la sortie vers l'imprimante 
au lieu de l'écran. 



Une gestion de pipes est disponible. 
Une pipe est un périphérique logique, 
qui permet de faire communiquer plu- 
sieurs applications. Les données sont 
introduites à l'entrée du tuyau par un 
programme et sont récupérées par un 
autre. 

La commande ALIAS permet de 
donner un synonyme à une commande. 
Par exemple, cet ordre ALIAS peut être 
remplacé par AL pour aller plus vite. 
Attention, si vous tapez ALIAS, le Shell 
comprendra quand même, les deux 
noms existent mais correspondent juste 
au même ordre. 

Encore plus intéressant, ce fantasti- 
que Shell fonctionne avec des varia- 
bles. Vous pouvez ainsi faire 
correspondre n'importe quel nom à une 
variable. On peut enfin choisir de longs 
noms explicites pour ses fichiers, ou ses 
répertoires et les appeler avec des 
variables plus courtes. 

Les habitués de MS-DOS ne seront 
pas non plus dépaysés, car le caractère 
joker est le """, à mon avis beaucoup 
plus simple d'emploi que le "#" de 
l' AmigaDos. Les fichiers "BATCH" sont 
supportés, mais attention la commande 
"EXECUTE 11 de 1 AmigaDos NE FONC- 
TIONNE PAS. On peut contourner le 
problème en faisant "RUN EXECUTE" . 
Tout comme en AmigaDos, il y a des 
instructions de tests conditionnels (if, 
else...) et des labels. 
J'ai bien sûr gardé le meilleur pour la 
fin (sinon ce ne serait pas drôle !). Le 
Shell de Matt Dillon permet la pro- 
grammation des touches de fonction. 
Plus besoin de taper les ordres les plus 
fréquemment utilisés (cd ram: , cd dfO: , 
dir, copy...), il suffit de leur affecter 
une touche. 

Le plus gros défaut du Shell est de 
ne pas avoir la même syntaxe que sous 
la CLI. Par exemple, la commande 
"LIST" est remplacée par "LS". L'adap- 
tation à cette nouvelle écriture 
demande un peu de temps, mais heu- 
reusement, grâce à la commande 
ALIAS on peut renommer toutes les 
fonctions dont le nom change. 



En résumé, le Shell de Matt Dillon est 
un excellent programme, qui remplace 
avantageusement la CLI (mais un peu 
moins avantageusement le Shell Com- 
modore). Il est très compact, parfaite- 
ment compatible et très très puissant (il 
ressemble un peu à ce que l'on trouve 
sous UNIX), que vouloir de plus. 
Ne perdons pas les bonnes habitudes 
et regardons de plus près la Fred Fish 
du mois. 

FISH 159 
Free : 

Si vous ne possédez pas l'excellent 
Shell de Matt Dillon, ce programme 
vous permettra de pouvoir quand 
même connaître l'état de votre 
mémoire, ainsi que le nombre de 
tâches traitées par votre Amiga. 
Auteur : loerg Anslik. 

TaskControl : 

Cet utilitaire permet d'exercer un 
contrôle total sur les différentes tâches 
en cours d'exécution. Vous pouvez 
changer leurs priorités, les faire « dor- 
mir » ou même les éliminer. Attention 
toutefois, le Gourou n'aime pas trop 
qu'on tue impunément des tâches... 

Auteur : Martin Hippele. 

Midi Tools : 

Je ne vais pas faire un dessin, ce sont 

de petits outils destinés à faciliter la vie 

du musicien MIDI. 

Auteur : Jack Deckard. 

StarChart : 

Enfin un programme d'astronomie sur 
Amiga. Vous pourrez vous entraîner à 
reconnaître les constellations, les nébu- 
leuses et autres objets célestes (en tout 
600 objets). 

Auteur : Ray Larson. 
TUC : 

Encore une horloge, mais celle-ci affi- 
che en plus la place disponible sur les 
disquettes. 

Auteur : Joerg Anslik. 
Voilà, c'est tout pour ce mois-ci. A 
bientôt et n'oubliez pas de m'envoyer 
vos créations. De plus, je ne reçois plus 
que des programmes BASIC (excel- 
lents d'ailleurs). Les programmeurs en 
C, Assembleur et autres Modula II ne 
seraient-ils pas à la hauteur ? 

Lorry Trick 



VIDEO - GRAPHISME- INFOGRAPHIE 

Toutes les nouveautés disponibles 



- Deluxe Paint III 

- Photon Paint II 

- Sculpt 4D 

- Bureautique, Musique, Langages... 



MATERIELS & PERIPHERIQUES 



- Amiga 500 - 2000 

- Disques dur* 20-40-60 Mégas 

- Extensions Mémoires 

- Cartes accélératrices 

- Genlocks ( GST 30 xp, OST 1000 - 2000 ) 

- Xérox 4020 



NOUVEAU SCANNER A PLAT : 4990 Frs T.T.C. 



DEPARf EMENf VIDEC - COMMUNICATION 



- Titrctirs { Pro Vidéo Plus, Généric Master.TV text, ...) 

- Digitalisées ( Digi View Gold, FB 10, filtre DGB8, ...) 

- Incrustrations Logos, Animations (Sculpt " 



DEMONSTRATIONS - APPLICATIONS VIDEO - 
IMAGES DE SYNTHESE - SUR RENDEZ- VOUS. 



Service technique - maintenance sur site . 
Assistance téléphonique - Expéditions en France. 
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PROJET DE 
PROGRAMMATION 



AMIGABASIC 



Les Amiga excellent dans le 

domaine du graphisme, du 

jeu et dans les applications 

professionelles de présentation 

assistée par ordinateur. Mais il 

peut servir de support à bien 

d'autres activités. Une des plus 

importantes de ces dctivitês 

est la programmation. 
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■ ous les vendeurs vous le diront, 
l'alibi de l'apprentissage de la pro- 
grammation joue beaucoup dans 
l'achat d'un micro. Soyons clairs, si 
posséder un micro facilite cet appren- 
tissage, il ne l'encourage qu'à peine ; 
en d'autre mot, ce n'est une condition 
ni nécessaire, ni suffisante. Croire 
qu'on apprend à programmer en ache- 
tant un micro, serait comme croire pou- 
voir jouer comme Lendl, lorsqu'on 
achète sa raquette. En informatique 
comme dans tous les domaines, c'est la 
motivation et le travail personnel qui 
sont les vrais déterminants. 

L'Amiga, comme tout micro qui se 
respecte, est livré avec un langage de 
programmation, l'AmigaBasic, qui est 
globalement complet et agréable, mal- 
gré une certaine lenteur. Un dossier 
précédent a d'ailleurs fait le point sur 
les alternatives possibles. Si Dieu et le 
rédacteur en chef le veulent, vous 
retrouverez ce même programme écrit 
en GFA-Basic le mois prochain. 

Comme tout acheteur d'Amiga, vous 
avez reçu deux disquettes (en sus de la 
disquette Kickstart spécifique aux 
Amiga 1000), le Workbench, disquette 
système nécessaire au bon fonctionne- 
ment de la machine (il est même préfé- 
rable de la laisser à demeure dans 
lecteur) et les Extras, disquette conte 
nant de très nombreux utilitaires qu 
n'ont pas trouvé leur place sur le Work 
bench. Parmi ceux-ci, il y en a un qui 
nous intéresse particulièrement, 
l'AmigaBasic. Cependant il est difficile 
de l'exploiter sur la disquette originale, 
pour des problèmes de place et de 
sécurité. Il convient donc de procéder 




à la création d'une disquette de travail 
grâce à la procédure suivante : initia- 
liser la disquette de travail 

— la renommer (par exemple Basic) 

— insérer la disquette EXTRAS 1.3 
(protégée en écriture) 

— copier AmigaBasic, BasicDemos et 
FD1.3 dans le RAM-Disk en tirant les 
icônes associées 

— insérer la disquette Basic 

— y copier les données depuis le 
RAM-Disk 

— mettre en sécurité l'original (loin du 
café). 



AU TRAVAIL 

Comme vous êtes très curieux, je 
parie que vous avez déjà jeté un œil sur 
le listing, pour voir ce que fait ce pro- 
gramme méga -extraordinaire, hyper- 
pédagogique et méga utile (surtout à 
l'approche des examens). 

Ce programme, accrochez- vous, va 
vous faire BOSSER ! ! Avanl que vous 
ne débarquiez chez Commodorerrevue 
pour me faire avaler votre Joystick, 
laissez- moi préciser que ce programme 
est un répétiteur, c'est-à-dire un 
système d'enregistrement de définitions 
et d'interrogations sur cette base de 
définitions. Il facilite donc l'apprentis- 
sage méthodique dans de nombreux 
domaines : le vocabulaire étranger 
(l'Europe unifiée, c'est pour bientôt), 
les théorèmes mathématiques, la méde- 
cine ou... 11 n'a qu'un seul défaut 
(connu), le répétiteur ne garde pas la 
liste des mots sur leguel l'utilisateur a 
été interrogé, entre les sessions ; un 
meilleur répétiteur (d'une taille plus 
importante) devrait conserver le nom- 
bre d'interrogation et le pourcentage 
de réussite pour chaque mot, de 
manière à insister sur les données les 
plus dures. 

Il a été écrit de manière très modu- 
laire et très structurée, pour être aisé- 
ment modifiable, tout en étant 
performant. Il n'a pas jailli en un éclair 
d'une disquette enchantée, c'est le petit 
dernier d'une série d'utilitaires depuis 
un banal répertoire d'adresses, 
jusqu'au générateur de questionnaires 
à choix multiples (QCM). L'héritage est 
peu apparent, car il a été totalement 
réécrit à partir des principes et solu- 



tions dégagés dans ces prédécesseurs. 
Il n'utilise pas d'instructions spécifiques 
a l'AmigaBasic (par rapport aux pro- 
duits Microsoft dont il est issu), il ignore 
notamment tout ce qui concerne 
menus, fenêtre ou souris (qui n'appor- 
tent pas grand chose è un programme 
qui manipule du texte). 

Rares sont les programmes totale- 
ment analysés avant leur écriture (sur- 
tout dans le domaine de la micro). Bon 
nombre de programmes sont plus le 
produit d'une évolution historique, 
avec de nombreuses versions intérimai- 
res, remises en questions et séances de 
maintenance, que le fruit d'une 
réflexion intense et exhaustive sur les 
besoins et moyens à mettre en œuvre. 
Il faut noter que procéder par étapes 
n'est pas si critiquable, cela permet, 
entre autre, de résoudre les problèmes, 
en programmant par petits bouts. A 
l'évidence, plus le programme est gros, 
plus il faut être rigoureux dans la 
démarche ; cependant aucun pro- 
gramme n'est assez petit ou assez sim- 
ple, pour ne pas être correctement 
écrit. La * propreté » d'un style, d'un 
programme ou d'un langage est un 
sujet gui passionne de nombreux infor- 
maticiens. Ce qui est réellement en jeu, 
c'est la productivité du processus de 
fabrication de logiciel : les méthodes 
sont les clés du passage du mode arti- 
sanal au mode industriel. Le program- 
meur, qu'il soit commercial ou 
amateur, peut ignorer les finesses des 
méthodes d'analyse, mais il y a un cri- 
tère dont il doit tenir compte : la faci- 
lité de relecture de son code. A mon 
sens, la qualité de programmation d'un 
programme, se mesure au temps néces- 
saire à une personne sans contact avec 
l'auteur pour installer, utiliser et modi- 
fier le programme. Si la durée de vie 
du programme atteint les guelques 
heures ou les quelques semaines, alors 
l'énergie dépensée à le maintenir (cor- 
rection, modification des fonctionnali- 
tés) éclipse l'effort de programmation 
initial. 

Voici quelques facteurs qui, a mon 
sens, jouent en faveur de la clarté : les 
noms des variables lorsqu'ils ont une 
signification, les variables lorsqu'elles 
sont explicitement définies (qu'elles 
soient globales ou locales à un sou; 
programme), l'absence d'informatic 
redondante, la modularité poussée, si 
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elle lait appel à une bibliothèque de 
routines elles-mêmes propres, c'est-à- 
dire indépendantes les unes de autres, 
connues et fiables, le style de program- 
mation homogène adopté par le pro- 



pou 



appo 



problèmes similaires, des solutions 
identiques (notamment pour la gestion 
des contacts avec les utilisateurs}. A la 
limite, le programme bien écrit pour- 
rait se passer de commentaires, cepen- 
dant lorsque li ■:■ Linqaqo:? in t. iiin.iliqLiOî 
laissent planer des ambiguïtés, ou que 
l'algorithme est complexe, quelques 
lignes ne sont pas de trop. 



UTILISATION DES TABLEAUX 

Dans un souci de clarté, nous allons 
distinguer deux sortes de principes 



directeur: 



élèvent d'un 



choix stratégique et ceux qui, à 
l'échelle tactique, font correspondre à 
un problème une technique de pro- 
grammation particulière. 

Au niveau stratégique, le pro- 
gramme repose sur deux constantes : 
maxlangue (qui fournit le nombre 
maximum de langues à traiter), LNR 
(qui correspond à la taille physique de 
l'enregistrement) et une variable NENR 
(qui fournit le nombre total d'enregis- 
trement). Ces trois entités définissent 
toutes les « dimensions » du problème 
de la gestion des connaissances ; il suf- 
fit d'agir sur elies pour modifier l'orien- 
tation du programme. 

Les tableaux sont utilisés intensive- 
ment pour conserver un seul exem- 
plaire d'informations « statiques » 
recquises partout dans le programme 
(exemple, langue$() qui contient le 
nom des langues disponibles), ou pour 
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permettre d'exécuter de façon transpa- 
rente, les traitements sur une ou plu- 
sieures entités équivalentes (exemple, 
quelque soit la iangue de départ ou 
celle d'interrogation, l'algorithme 
d'évaluation des réponses est le même). 

Les algorithmes susceptibles d'être 
réutilisés, sont isolés dans des sous- 
programmes. 

Les algorithmes concernant des don- 
nées similaires sont rassemblés (exem- 
ple des routines de codage et décodage 
qui encapsulent tous les accès au 
fichier). 

Les informations présentées à l'utili- 
sateur ont un aspect identique et les 
questions qui lui sont posées ont, elles 
aussi, un aspect identique. 

Le programmeur s'interdit les 
GOTO, sauts brutaux qui cassent le 
cheminement des instructions, il s'inter- 
dit aussi les raccourcis du genre 




A2000 dl«q*« dur 
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WHILE pascorrect, ou IF pascorrect. 
Le nombre de point de sortie dans les 
routines est le plus bas possible, c'est- 
à-dire qu'il n'y a qu'une seule porte 
pour sortir d'un sous-programme. 



ANALYSE 

Au niveau tactique, les décisions sont 
plus nombreuses et, en apparence, 
appartiennent à des domaines fort éloi- 
gnés. Les quelques lignes qui suivent 
en exposent la plupart, mais l'analyse 
ne serait pas complète si vous n'exami- 
niez pas dans le source, les conséquen- 
ces de chacune. Pour vous aider, 
considérons plus en détail la première 
d'entre elles : 

DEFINT a-y transforme toutes les 
variables non typées explicitement, en 
entiers courts sur 16 bits (valeurs admi- 
ses de —32768 à +32767), cela a un 
impact non négligeable sur la vitesse 
d'exécution car les opérations sur entier 
court sont les plus rapides et sur la fia- 
bilité du programme, car cela facilite 
la détection d'arguments erronés. 



OPEN « R », #10, «Fichier», LNR 
commande l'ouverture (et la création si 
nécessaire) d'un fichier à accès aléa- 
toire, c'est-à-dire un fichier dans lequel 
on peut accéder directement à 
n'importe quel enregistrement. La 
structure WHILE.. WEND a été souvent 
préférée à la structure FOR.. NEXt plus 
traditionnelle, car elle permet de mieux 
gérer les interruptions lors de l'exécu- 
tion d'une séquence de commandes 
(comment sortir d'un FOR. .NEXT 
autrement que par un GOTO, ou par 
un accès direct à la valeur de comp- 
tage). Le principal avantage de 
WHILE, est sa capacité à pouvoir 
gérer, soit pour continuer, soit pour 
stopper, un ensemble de conditions 
indépendantes ou corrélées. Les sous- 
programmes fonctionnent soit avec 
GOSUE, lorsgu'ils ont besoin de beau- 
coup d'informations, soit avec CALLQ 
lorsque quelques paramètres suffisent 
è leur bonheur. La commande IF est 
toujours accompagnée d'un THEN.. 
ENDIF pour présenter de manière 
claire et unique, tous les systèmes de 
tests. La commande SELECT. .CASE de 



test étendue étant absente, le pro- 
gramme a eu recours à des flopées de 
IF.. THEN.. ENDIF (cf modification). 
B. de Mil 



Le Répétiteur multilingue. 

Voici le listing étonnament court du 
programme lanceur : 
REM lanceur 
CLEAR ,100000§ 
CHAIN « Basic: répétiteur » 

On y a recours pour éviter les mau- 
vaises surprises occasionnelles de 
l'interpréteur lorsqu'il dispose d'un 
espace mémoire insuffisant. Il suffit de 
cliquer sur l'icône associé à ce petit 
programme pour que le système charge 
l'AmigaBasic, celui-ci exécute alors les 
deux commandes contenues dans le 
lanceur qui aboutissent au chargement 
et à l'exécution du gros programme 
principal : le répétiteur. Ce dernier est 
autrement plus conséquent puisqu'il est 
constitué de 586 lignes et 15 818 
caractères. 
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FIEÎ.D #10,1 AS FCATEGORIEÎ, 
AS FGENRESS,6 AS FLOBGUEBHSS, 
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RANDOMISE TIMEK 


■ ■ ♦ Années 




DIM nomdatî(S), gui»$<3> 


langue" 9 " 8 '' 




nomcatS (0) - " 

nomcatïd) - "Nom at pronoit 

noncat5<2) - ^Adjectif 






nomcatS(S) -^Artiel» at ca 


]." 




genres (3) - "Msutra ■ 






langues (3> - ■ Anglais ■ 
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CALÎ. Question (nponn*) 
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CALL Question ("".EldmSI 



T "Quelle langue dealrez- 
B(3I jl/SP*CKSI5l;lan9ueSa 



anguejTABdO} j'Blngulla 









r "Quel minera a' «nrasUt ramant 
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:SlS>ïlangueî(l) 





sss-j: 


joj) - n»t 






Ir "™ï£ 


2,»lnopJut) 
PRIHT TABlltl) *I1 »'»glC 


d'un aln^ller- 




111 - (2 
1 (langue! 


NT TAB110) -Mot original 
earrolDIC . "inoMdlî) 


;;:r- 


112 * B « Unau»interro<I>l - 
PRINT "mot "xlutçuaSn&nguBint 

I? UCASIl Iprop») - 

UCASEi(LEFTÎ!»Ot5Uii).l-E«(ptopS))) THEN 

nbon ■ nbon + 1 


rreillii* • 




NEXT 6 "" ' 
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ESPACE MICRO 
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DEMOS VIDEOS et GRAPHIQUES 
LIBRES et SUR RENDEZ-VOUS 



pour : amateurs, professionnels de la vidéo, de la 

publicité, du graphisme, de la formation et de la 

communication. Solution adaptée et personnalisée. 
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digitaliseur 

- filtres électroniques 

- Transcodeurs 



Tout en stock et 
démos permanents 




Toute la gamme vidéo et 
graphique en stock et démos 

permanents. Nouveautés 
tests - conseil d'application 
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S^ E oi«"on ( -une Kg «rU ûe l. n ,u. s -.r 8f «™af ) 
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KK?™ ■ ' 


REM SOUS PROGRAMMES 


â ™««; '"ïnÏ^-m™"' 


SU» Cn-aation (Mttt,I«*l StW.C 


INPUT -Tapai «ut N pour mater- *.r»p* 
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SUB sS^' , n«catl"" e " S ''' CP " 1 ' r8CDUI, " ATIC 
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IF "KÏÊt"-™!!. ««,«1. BBC 1. M •,«»! 
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MEMO 
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Les ressources 
du SHELL 1.3 



L ArnigaDos a, paraît-Il, rebuté bon nombre de 
personnes par son aspect rébarbatif et ses com- 
mandes peu intuitives. Les articles de cette série 
(diffusés en clair, tous les mois dans Commo- 
dore revue) ont pour objectifs de démystifier 
l'AmigaOos. Après les principes de l'AmigaDos 
et les mystères des fichiers de démarrage, après 
les notes sur les SHELL, il est temps de se met- 
tre à l'ouvrage. Pour ceux qui n'étaient pas avec 
nous le mois dernier, qu'ils n'hésitent pas à se 
procurer, soit les numéros précédents, soit le 
manuel de l'AmigaDos 1.3 chez Micro- 
Application, soit encore le très rare « Enhancer 
1.3 Français » de Commodore. 

Le contenu de cet article est un défi. Il s'agit 
d'un jeu traditionnel en informatique et en théo- 
rie des jeux : le Jeu de NIM. Il fut complètement 
programmé en commandes ArnigaDos, dans un 
fichier • script » qui décrit la séquence des ins- 
tructions à effectuer. Il met en œuvre une dou- 
zaine de programmes de l'AmigaDos, pour 
questionner l'utilisateur, simuler le hasard, appli- 
quer une tactique et présenter les résultats. Il a 
été facilement conçu dans l'esprit d'AmlgaDos 
(et d'Unix, avouons-le), où il est parfois plus aisé 
de structurer plusieurs petits programmes utili- 
taires pour fournir un service, que de réaliser, à 
partir de zéro, un programme qu'il faudra tester, 
diffuser et maintenir. Avant d'aller plus loin, je 
vais vous rafraîchir la mémoire sur ce jeu, auquel 
vous avez sûrement joué. Il oppose deux joueurs 
qui, chacun à leur tour, vont retirer un ou plu- 
sieurs objets (des allumettes dans mon folklore 
personnel) d'un tas constitué au départ. Le per- 
dant est celui qui est contraint de retirer le der- 
nier objet. De manière expérimentale ou par le 
raisonnement, on s'aperçoit rapidement qu'en 
fonction du nombre d'allumettes et de la taille 
de la poignée (quantité maximale licite d'objet 
à retirer), l'un des joueurs a une stratégie 
gagnante, c'est à dire qu'il peut gagner quelque 
soit celle adoptée par son adversaire. Je ne 
dévoilerai pas ici les secrets (sic) de cette stra- 
tégie, mais le programme est construit de telle 
manière que les paramètres: premier joueur, 



importance du tas initial et taille de la poignée 
varient pour conserver un attrait au jeu. Si les 
principes du Jeu sont facilement programmables 
en théorie, je ne vous cacherai pas qu'il faut se 
livrer à de nombreuses contorsions intellectuel- 
les et programmatiques pour le bâtir exclusive- 
ment en ArnigaDos. Mais c'est par cet usage aux 
limites de ses possibilités, que nous pourrons 
mieux utiliser les possibilités de l'AmigaDos 
dans une utilisation plus « tranquille ». De plus, 
en mettant à jour des lourdeurs ou des incohé- 
rences, nous pouvons dès aujourd'hui améliorer 
nos procédures d'exploitation, en ayant recours 
aux trucs exposés dans ces pages, mais je 
pense que nous défrichons aussi pour les futurs 
ArnigaDos. 

Assez parlé, place au listing (les commandes 
et leurs paramétres sont en majuscules, les 
arguments sont en minuscules, tout ce qui est 
après un point virgule est un commentaire ignoré 
par l'Interpréteur de commandes, il est donc Inu- 
tile de taper ce qui suit ces points virgules). 
Cecil B. de MIL 
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L'Amiga et le minitel 
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informations (en jargon encore plus techni- 
que...et oui c'est possible !... on parle de cou- 
ches (en anglais : layer) : il en existe d'ailleurs 
sept dans cette architecture OSI : couche dite 
physique, de liaison, de réseau, de transport, de 
session, de présentation, et enfin d'application). 
OSI 

Cette •< norme des normes » des télécommuni- 
cations, ne fut pas facile à mettre en œuvre (dû 
surtout à la mauvaise volonté de certains cons- 
tructeurs Américains... suivez mon regard...), 
mais maintenant elle sert de référence à la plu- 
part des réseaux. 

Je ne m'étendrai peu sur cette architecture 
OSI (ça deviendrait de toute façon trop techni- 
que, peut-être pour vous, sûrement pour moi !). 

Je vais seulement vous dire à quoi correspon- 
dent ces « couches » : 
Couche physique 

Elle décrit comment l'émission d'un bit se fait 
et par quelles modalités (description du niveau 
de tension par exemple) et elle définit aussi les 
connecteurs employés. 

La plupart des normes de cette couche exis- 
tent depuis longtemps ; OSI les a heureusement 
gardées. 



Ci-dessous, je vous livre une partie de ces nor- 
mes, en ne vous donnant comme descriptif que 
le strict minimum : 
Normes : 
V21 :300 bauds. 

V22 :1200 bauds et maintenant 2400 bauds. 
V23 Vidéotex. 1200 bauds pour la réception et 
75 bauds pour l'émission. 
V24 Utilisation de signaux RS232. 
V27 : 4800 bauds. 
V29: 9600 bauds. 

Ces deux dernières normes étant faites pour 
fonctionner uniquement sur des lignes spéciali- 
sées à quatre fils (au lieu d'utiliser le réseau télé- 
phonique qui, lui, n'a besoin que de deux fils). 
Couche de liaison 

C'est la couche qui permet véritablement un 
dialogue entre deux systèmes (ou plusieurs) ; 
grâce à elle, la communication se fait sans perte 
d'information (l'émission ne peut se faire que si 
les autre systèmes du réseau savent qu'il va y 
avoir émission de la part d'un système ; d'une 
façon plus concise : « Fermez là, je vais parler ! ■ 
Normes : 
X25 :liaison X25. 
802.2 : protocole LLC (Logical Link Control). 

802.4 : protocole Token-Bus 

802.5 : protocole Token-Ring. 
Etc.. 

Couche de « réseau » 

Elle assure la transmission des paquets 
d'Informations en gérant leur parcours (c'est 
cette couche qui est par exemple responsable 
de la gestion des noeuds du réseau) ; en outre 
c'est aussi cette couche qui gère l'identification 
des utilisateurs du réseau. 
Normes : 

ISO 8208 (transmissions des paquets de type 
X25) 

CCITT 1451 :RNIS (Réseau Numérique à Intégra- 
tion de Service) plus connu maintenant sous 
l'appellation NUMERIS). 
Couche de transport (transmission layer) 

Grâce à un protocole de transport, cette cou- 
che permet l'acheminement et la reconstitution 
des données échangées entre deux systèmes. 
Normes : ISO 8073 

NB: Les protocoles de transport NFS (de 
SUN), ATP (d'Apple), RFS (d'AT&T) ne suivent pas 
cette norme ISO (ces protocoles feront l'objet 
d'un prochain article) 
Couche de session 

Elle gère la mise en communication des deux 
systèmes. 
Normes : ISO 8327 
Couche de présentation et couche d'application. 

Elles servent à gérer les transferts de haut 



niveau (par exemple elles intègrent les protoco- 
les de transmissions de fichiers). 
Normes : Pas de normes vraiment définies. 
Le minitel. 

Son modem fonctionne seulement en mode 
V23(donc 1200 bauds en réception et 75 en émis- 
sion) et il est retournable, possibilité facilement 
exploitable en théorie car il suffit d'envoyer deux 
caractères pour le faire, mais plus difficile à met- 
tre en pratique). 

France Télécom a livré plusieurs modèles de 
minitel : 

— Minitel 1 avec clavier disposé en ordre alpha- 
bétique (une véritable horreur !). 

— Minitel 1 avec clavier azerty. 

— Minitel 1B qui possède en plus de la norme 
vidéotex (40 colonnes, caractères spéciaux) la 
possibilité de mettre son écran en 80 colonnes, 
avec les caractères ASCII), 

— Minitel 10 qui est un minitel 1B standard mais 
qui, premièrement peut stocker 10 numéros de 
téléphone et deuxièmement peut composer ces 
numéros ; plutôt réservé aux plus fortunés car 
contrairement aux autres dont la location est 
gratuite, le minitel 10, qui est un minitel 1B stan- 
dard mais qui, premièrement peut stocker 10 
numéros de téléphone et deuxièmement peut 
composer ces numéros. 

Si vous possédez un minitel de type 1, je vous 
conseille de l'échanger contre deux 
barils. ..ops... un minitel 1B (dans toutes les bon- 
nes agences des Télécom), car ainsi vous pou- 
vez non seulement vous brancher sur les 
services minitels comme COMREV (heureuse- 
ment d'ailleurs !) mais aussi sur les serveurs 
plus sophistiqués se servant d'un système 
d'exploitation standard (MSDOS, UNIX, AMIGA- 
DOS..). 
Liaison Minitel-Amiga 

Bien que le minitel soit un véritable terminal 
télématique, son usage est limité à la visualisa- 
tion sans qu'il y ait possibilité de sauvegarde sur 
support magnétique ; c'est une des raisons pour 
relier son ordinateur au minitel ; mais il y a 
d'autres arguments pour faire ce branchement : 
le téléchargement, la couleur, le clavier de 
l'Amiga bien plus agréable que celui du minitel 
et grâce à i'Amigados, la possibilité d'avoir une 
fenêtre (ou un écran) de télécomunication tout 
en travaillant sur tout autre chose (en ce 
moment, je tape ce texte sur Amiga tout en ayant 
un système UNIX dans un écran d'« ATalk »). 
les émulateurs minitel sur Amlga. 

Il vous faudra attendre le prochain numéro 
pour avoir une description complète de ces logi- 
ciels (et aussi pour avoir un schéma de branche- 
ment valable sur Amiga). 



16 millions de 
couleurs sur l'Amlga 



Au cas où vous seriez lassés des 4096 couleurs 
de votre écran, il existe des possibilités de sortie 
jusqu'à 16 777 216 couleurs, et même plus, à 
partir d'un Amiga standard. Oui, vous avez bien 
lu, 16 millions de couleurs et dans des résolutions 
qui vont jusq'a 4000x3000. 

Un des logiciels qui permet ce genre d'exploit 
est bien connu et se nomme SCULPT 4D. Voici 
comment procéder: vous avez créez une 
magnifique scène avec SCULPT et vous voudriez 
la sortir sur photo pour épater les copains. Une 
photo d'écran est souvent décevante, alors 
pourquoi ne pas shooter votre image en 24 bit- 
planes. Sélectionnez la rubrique OBSERVER/ 
MODE/BIT PLANES. Dans la cellule qui apparaît 
effacez le 6 et entrez 24. Aussitôt une autre 
cellule s'ouvre, demandant le nom du fichier RED. 
Vous allez créer une image au format RVB {ou 
RGB en anglais), soit un fichier pour le rouge, un 
pour le vert et un pour le bleu. Dans un fichier 
RVB, les données sont stockées sous la forme 
de 8 bits par pixel pour chacune des couleurs. La 
structure des fichiers est simple, puisqu'elle ne 
contient que les informations propres aux pixels 
sans « header ». Une bonne résolution serait de 
1024x683, qui occupe 699 392 octets et tient juste 
sur une disquette. Après avoir entré la dimension 
de votre image vous allez lancer le calcul. Là, il 
vaut mieux avoir une carte accélératrice, car un 
calcul qui met 10 heures en résolution 320x256, 
mettra huit fois plus de temps en 1024x683. La 
carte A2630 de Commodore, qui contient un 
68030 à 25Mhz, accélère 14 fois le calcul et sera 
la bienvenue pour ce genre d'application. 

Vous avez maintenant sorti vos fichiers sur 
disquette. Il ne vous reste plus qu'à trouver une 
société pour les traiter. Actuellement deux 
sociétés en France offrent ce type de service sur 
des fichiers provenant d'un Amiga : 



ABAQUE MICRO 

23 Rue du Poteau 

75016 PARIS 

Tel : 46 06 88 80 



Ces sociétés utilisent des MATRIX 3000/PCR 
pouvant traiter des résolutions jusqu'à 
4096x2732. Le temps de développement est d'1/2 
heure et les sorties se font sur 24x36 où 4x5 inch. 
Il vous en coûtera entre 100 et 400 F, mais les 
résultats sont réellement impressionnants. 

Autre logiciel permettant de créer des fichiers 
RVB en 24 Bit Planes; ProScanLab le logiciel 
d'ASDG permet de piloter le scanner SHARP JX 
300 (16 millions de couleurs, 300 points par 
pouce). Avec ce logiciel, vous pouvez sauvegarder 
vos fichiers image, soit au format IFF, soit au 
format RVB. Il n'est pas forcément intéressant de 
scanner une photo couleur, pour ensuite la 
ressortir sur papier photo. D'où l'intérêt de la 
nouvelle version de Professional Page, qui vous 
permettra d'inclure dans vos fichiers postscript, 
une image RGB 24 blt-planes en lieu et place 
d'une image IFF. Vous chargerez normalement 
une image IFF dans votre page, puis au moment 
de la sortie postscript, vous remplacerez le fichier 
de cette image par un fichier RVB. 

Evidemment pour apprécier le résultat, H faut 
effectuer la sortie en séparation de couleurs. Une 
fois que vous avez vos quatre fichiers 
quadrichromie, il faut, là aussi, trouver une 
société pour les traiter. Les imprimeurs acceptant 
les fichiers Postcript, sont nombreux, mais 
malheureusement, demandent généralement des 
disquettes au format PC. Pour transférer vos 
fichiers Postscript, la meilleure solution est une 
carte passerelle XT (A2088) ou AT (A2286) et 
l'utilisation de la commande ARead sous MS- 
Dos. Une fois les fichiers transcrits sur disquette 
PC, votre imprimeur sortira les quatre films 
nécessaires à la photocomposition. 

Voilà donc quelques solutions qui vous 
permettront de faire de belles sorties papier, à 
partir de r Amiga. Alors, graphistes et journalistes 
à vos disquettes... 

ZARMA PHONG 

EUROGRAPH 

12 Rue des Brosses 

25000 BESANCON 

tel : 81 80 69 09 



LA TUBE INTRO 
DE LITTLE ZEUS 



Et nous revoici ensemble pour entamer le plat de 
résistance : le scrolling multiparamétrable et multl- 
directionnel. Celui-ci vous est offert par le meilleur 
restaurant de la galaxie Informatique : Commo- 
dore-Revue. 



Le mois dernier, vous avez certainement été 
très fiers de voir aboutir fructueusement le tra- 
vail de plusieurs mois et d'obtenir à l'écran votre 
logo, enfin complètement animé. 

Nous achèverons le scrolling seulement dans 
deux numéros, ceci à cause de sa longueur et 
de sa légère complexité. Cela ne veut pas pour 
autant dire que nous allons voyager a travers 
le Copper, le Blitter et les Plafietds... d'ailleurs, 
nous nous servons dès aujourd'hui du scrolling 
pour illustrer un processus méconnu mais qui, 
dès qu'il est révélé au grand jour (ce qui est fait 
un peu plus bas) apparaît tellement utile qu'il 
en devient indispensable. Cessons de vous met- 
tre l'eau à la bouche. Nous nous intéressons 
cette fois-ci à la possibilité de changer te mode 
de Playfleld à n'importe quel emplacement de 
l'écran ; effectivement, après avoir utilisé un 
Single-Playfield de trois Bltplanes pour l'anima- 
tion de notre logo, dont je ne doute pas que vous 
avez admiré avec plaisir la danse céleste, nous 
utilisons un Dual-Playfield et quatre bitplanes 
pour le scrolling. Tout ceci nous est possible 
grâce à un co-processeur, unique apanage des 
Amiga, le COPPER. 

Le procédé est très simple pour ne pas dire 
évident : au moyen du Copper nous attendons 
une ligne ; au moment où celle-ci est atteinte, 
il suffit de modifier le registre relatif aux Play- 
f ields et à partir de cette ligne l'écran passe en 
mode Dual-Playfield ! 

Avant d'expliquer la nécessité de ce mode au 
sein du programme, attardons-nous sur son 
fonctionnement. Il s'agit d'avoir deux écrans 
pour le prix d'un ! Explication un peu laconique, 
n'est-ce pas ? Imaginez que vous aylez deux 
images (flg. 1) ; dans chacune d'entre elles, la 
première couleur correspond au transparent, 
c'est-à-dire que lors de leur superposition, 
l'image avant laissera apercevoir l'image arrière 
à travers la première couleur de sa palette. La 
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écran 1 



figure 2 illustre ceci : un paysage a été dessiné 
sur une image et. un mur de maison avec, en son 
milieu, une fenêtre sur une autre. A présent, 
nous désirons voir le paysage à travers la fenê- 
tre : il suffit de superposer les deux images en 
ayant pris préalablement le soin de remplir la 
fenêtre de la couleur transparente (fig. 3). Mais 
attention ! Pourquoi ne serait-ce pas le paysage 
qui serait placé à l'avant du mur ? Parce qu'il 
existe un registre qui donne, suivant sa valeur, 
la priorité du mur sur le paysage ou inverse- 
ment. Mais alors pourquoi utiliser le mode Dual- 
Playfield si on peut avoir exactement le même 
effet à l'écran, en ayant seulement dessiné une 
seule image ? Et bien parce que le mode Dual- 
Playfield devient intéressant si nous rempla- 
çons notre fenêtre de maison par un hublot 
d'avion et si nous faisons scroller le paysage ; 
nous avons alors, en faisant scroller l'image de 
derrière de droite à gauche, ou même de bas en 
haut, le sentiment d'être dans un avion en mou- 
vement. N'est-ce pas merveilleux ? Cependant 
le mode Dual-Playfield a un défaut ; il permet au 
maximum huit couleurs par Playfield, car 
l' Amiga offre uniquement six bitplanes. En uti- 
lisant tous les Bitplanes pairs pour un Playfield 



et les Bitplanes impairs pour l'autre, ce qui fait 
trois Bitplanes par Playfield, le chiffre maximal 
est %111 =8. Dans notre intro nous n'aurons 
besoin que de deux Biplanes par Playfield, la 
Charset utilisant seulement quatre couleurs. 
Nous aurons néanmoins beaucoup plus de qua- 
tre couleurs pour le scrolling car nous utilise- 
rons le Cooper pour en rajouter et surtout pour 
renforcer l'effet de courbure du tube. 

Après la théorie, la pratique. D'abord une pré- 
sentation des différents mouvements possibles 
du Scrolltext : celui-ci peut monter et descen- 
dre ; Il peut rouler vers le haut et vers le bas 
(scrolling de rotation vertical) ; et bien sûr, il est 
animé d'un mouvement horizontal, de la droite 
vers la gauche. Les combinaisons de ces diffé- 
rents mouvements engendrent des effets que 
vous découvrirez, ébahis, dans deux numéros. 
Descendons maintenant dans les coulisses de 
l'écran pour comprendre par quel moyen mira- 
culeux nous animons le scrolltext de la sorte. 
Les mouvements verticaux de rotation sont exé- 
cutés à l'aide de Scrollraster, routine de la Gra- 
phics. Library qui permet les scrollings dans le 




sens désiré, à l'intérieur d'un parallélogramme. 
Il en est de même pour le scrolling horizontal. 
Quant au scrolling vertical, nous usons d'un 
subterfuge ; nous aimons cela. Nous allons 
avoir recours à une méthode que nous avions 
déjà quelque peu vue le mois dernier : le repoin- 
tage des Biplanes. De la même manière que 
dans le numéro précédent nous repointions les 
Bitplanes pour créer l'effet de déformation, 



nous allons ici les repointer pour donner une 
impression de scrolling vertical (à ne pas con- 
fondre avec le scrolling vertical de rotation). Ne 
paniquez pas si ceci vous apparaît quelque peu 
confus, nous allons nous appuyer sur un exem- 
ple : lorsque vous avez la fenêtre du Workbench 
à l'écran et qu'au moyen de la souris vous fai- 
tes descendre le cadre, vous avez un scrolling 
vertical, mais celui-ci est uniquement Illusoire. 




Imaginons que nous fassions descendre le 
cadre de X pixels, alors le système d'exploita- 
tion se charge de poker la valeur de base des 
Bitplanes dans les registres correspondants, au 
moment ou le Raster atteint cette ligne X. Mais 
comme dans notre programme, nous devons 
repointer les Bitplanes (à cause des effets cou- 
leurs sur le tube) après avoir dépassé la posi- 
tion réelle du scrolling ; nous devrions avoir 
deux scrollings simultanément à l'écran ; nous 
éliminons donc cet effet indésirable en mettant 
à les couleurs, lorsque le Raster balaye la par- 
tie de l'écran correspondant à l'emplacement 
réel du scrolling. Vous remarquerez que j'utilise 
le mode « un Bltplane », et ce, afin d'avoir uni- 
quement une seule couleur à mettre à 0. 

M s'agit maintenant de faire tourner notre 
tube: notre cylindre est divisé longitudinale- 
ment de manière à ce que la partie avant du 
cylindre appartienne au Playfield avant et la par- 
tie arrière, au Playfield arrière (ce n'est pas très 
original). Nous animons donc les demi-cylindres 
avant et arrière du scrolling, de deux mouve- 
ments opposés à l'aide de Scrollraster. Cepen- 



IMIGRÏ 



dant, cela ne suffit pas pour avoir notre scrolling 
en rotation autour du tube, car il manque la 
copie des lignes extrêmes d'un Playfield à 
l'autre. Soyons un peu plus explicites : si vous 
désirez voir réapparaître à l'arrière la ligne supé- 
rieure (en admettant que le cylindre tourne vers 
le haut) de votre message de la partie avant du 
cylindre, il faut le recopier ligne par ligne. Pour 
ne pas avoir de parasites à la ligne où nous 
copions d'un Playfield à l'autre, nous mettons 
les couleurs à 0. Mais attention, selon le sens 
de rotation du tube, les copies se feront du Play- 
field avant vers l'arrière, ou inversement. Par 
exemple, si le tube prend un sens de rotation 
vers le haut, la partie avant du haut du tube 
subira une copie du Playfield avant, vers le Play- 
field arrière. Le bas du tube subira le sort con- 
traire (fig. 4). 




En ce qui concerne l'effet des couleurs sur le 
tube, nous l'expliquerons clairement le mois 
prochain. Si dans la routine, vous vous êtes 
étonnés de voir que le Playfield avant est décalé 
de 16 pixels vers la droite, sachez que cela con- 
cerne la forme du tube et nous en verrons l'expli- 
cation la fois prochaine. 

N'essayez pas d'assembler la routine 
puisqu'elle est encore incomplète et donc inexé- 
cutable. Ne soyez pas pris de court le jour où 
nous publierons la dernière partie de la routine 
du scrolling. Préparez une police de caractères 
de 40 pixels de largeur sur 32 de hauteur ? Der- 



nière chose, cette fois-ci, nous avons vu le prin- 
cipe de fonctionnement du scrolling un peu 
grossièrement ; dans le prochain numéro, nous 
reviendrons sur des parties de routines publiées 
ici, en les éclairant. 

Sur ce, je vous quitte et vous donne rendez- 
vous dans le prochain numéro pour la suite de 
la Tube-intro. Je vous rappelle que toutes vos 
suggestions, critiques ou questions sont les 
bienvenues. 

Little Zeus 
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ACHETER UN AMIGA CHEZ GENERAL 
C'EST ACHETER CHEZ LE PLUS IMPORTANT 
SPECIALISTE AMIGA INDEPENDANT EN FRANCE ! 
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L'OFFRE INDISPENSABLE DU MOIS 




DISQUETTE3 3"1/2 

double face / double densité / 135 TPI 

pour AMIGA 500 et AMIGA 2000 

7, 90 F pièce 


Emulateur Minitel GENERAL AMIGA + Câble Minitel 490 F 

PRMCIPAIK FtXKTlOW i émulation minitel 1 et 1B en plein écran ; captura des page* v-déolc-i avec sélection dea 
parties a sauvegarder; rappel des pages stockées en mode local sur l'écran o> TAHIfiA ou sut l'écran dL minitel ; craation 
de procédure* de twwultation automatique avec iàte<^tep^èuw*}atfa:nK<kwnirtmeqeouèmonmK 
un traitement fc **, ; conversion dm un langage mMB^mtm&*tl*^miÉ&mmia*m** 
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teite ; teMchargemtnt et transfert des fichiers mm le r*&HéÊm*ia*l**rt#**mim*ii^m*ÈI 
raç^);,n*?resrro «stocka^ des pa^ 
ASa ; eofisttu»OT de jwxniw q^kiiM drrr^ 
mode page ; procédure de correction d'erreur de réseau... 




SKYLINE SHD 30 

Dtsque dur » Mega externe 
pour AMIGA 500/1000. 

4990' ttc 



VENTE AUX COLLECTIVITES - VENTE PAR CORRESPONDANCE 



Nous expédions en France et dans le monde entier. Consultez nous. 



OPERATION COUP DE BALAI SUR MATERIEL EXPOSE AU MAGASIN 



Machines en exposition au magasin, Environ 2 mois de fonctionnement. Mêmes garanties que le matériel neuf. Quantités limitées. 
AMIGA500_ 3690* MONITEURA1084 _ 2200' AMIGA2000 10600' 



50% 



OFFRE SPECIALE 1 1 I FABULEUX POUR AMIGA 50C 



V sur certaines imprimantes 
de notre choix pour l'achat groupé avec 
un AMIGA 500 ou 3000 



LECTEUR DISK 3"l/2 1190* 

externe, 880 Ko - marque Ocaanic Products, modèle Master - Garantie 2 arts 

LECTEUR DISK 5"1/4 1495* 

externe - Garantie 2 ans 



OFFRES BUDGETS DISQUETTES VIERGES 3"1/2 POUR AMIGA 



offres forment un ensemble composé d'un lot de disquettes vierges et d'un coffret de rangement (les disquettes sont conditionnées par 10 pièces 
: étiquettes, il ne s'agit pas de disquettes en vrac). Marque è notre choix, selon arrivages. 

OFFRE BUDGET AMIGA N'1 439' OFFRE BUDGET AMIGA N« 2 735' 

La disquette 3 POUCES 1/2 DFDD 7,50 F pièce La disquette 3 POUCES 1/2 DF DD 7,00 F pièce 

Pour 40 disquettes t 1 coffret PHONICA (avec capot transparent et Pour M disquettes + t eotfret PHONICA iavec capot transparent et 
serrure à clef) à 139 F = 439 F serrure à ctef) à 175 F = 738 F 

soit 7,50 F la disquette 3 POUCES 1/2 DF DD soit 7,00 F la disquette 3 POUCES 1/2 DF DD 



OFFRES IMBATTABLES GENERAL POUR AMIGA 



2 joysticks PRO 500 * doubleur de joystick 

2 rames listing papier blanc 11 pouces .._ _...._. 99 F 

2b*itesderangemeirtMEDIABOXPOSSO(130disks3 H 1/2) 238F 

Lot de 3 rubans pour Imprimante CITIZEN 120D _ _._._ 180 F 

Lot de 3 rubans pour Imprimante STAR LC 10 _ 180F 

Bombe spéciale COMPUNETT pour nettoyer votre ordinateur 70 F 

Bombe spéciale PRINTER 66 pour nettoyer votre imprimante 79 F 

Socle orientable MONIBASE pour moniteur Amiga 1064 196 F 

Filtre écran en micro m ail les pour moniteur Amiga 1084 179F 



Tapis souris MOUSEMATE en néoprène 68 F 

Disquette de nettoyage 3 POUCES 1/2 „ MF 

I.HIMil,'.IH:Mr»!N:MH.'.IH.|.^-.. 

1 bureau pro avec 2 tablettes coulissantes et coffret de rangement avec 

porte (couleur noire); 

1 tuner TV PAL/SECAM avec 20 stations pre-selectionnées + cable de 



liaison m 
i- 1 Joystick PRO 500; 
t- 10 logiciels domaine public. 



1790' 
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ORDINATEUR PERSONNEL COMMODORE O AMIOA500 




3690' ne 

A crédt CETELEM; V comptant 
nt 120 |ours après acl 



AMIGA 500 Munit COIII.A1084 

6290 FTTC 

A crédit CETELEM : F comptant 

1 » versement 1 » jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : W&ffî 
TEG 17,82% 



Pour les utilisateurs particuliers, Commodore a lancé l'AMIQA 500 avec lequel 

conquiert lent cœur et leur portefeuille. 

LA PUISSANCE D'AMIGA : Si ce n'était sa couleur 

vous pourriez tacitement confondre l'Amiga 500 av 

l'ASOO est incorporé dans le boîtier système (comme 



beige, propre aux ordinateurs Amiga. 
x le Commodore 123 : le clavier de 
jelui du C1 28) ; il prend en charge une 



alimentation externe et a la même forme que celui du 128. Ses dimensions sont les suivan- 
tes : 47 cm de large sur 6,35cm de haut et 32 cm de profondeur. Toutefois, la ressemblance 
s'arrête là : l'intérieur de l'ASOO est totalement différent. 

Si vous ouvre: l'appareil, vous constatez que TA500 est entièrement Amiga. Un micropro- 
cesseur Motorola 68000 alimente le système. C'est ce même microprocesseur qui constitue 
ie cœur des ordinateurs Amiga 1000 et Amiga 2000 ainsi que du Macintosh de Apple et du 
ST de Atari. L'Amiga 500 utilise également les puces spécialisées Amiga destinées à amélio- 
rer les fonctions graphiques et sonores, les fonctions d'animation et l'accès direct à la mé- 
moire PMA). 

Bien que l'électronique interne de l'Amiga 500 soit identique au niveau des fonctions à celle 
des composants de l'Amiga 10O0, il existe des différences physiques distinctes dues à la 
taille de l'ASOO. De nombreuses fonctions exécutées par des composants distincts dans 
l'Amiga 1 000 ont été intégrées dans des puces plus grandes sur l'A500. Notamment, l'ASOO 
utilise la version "FAr (84 broches) de la puce personnalisée Agnès et un circuit prédiffusé 
(Gary) qui comporte la logique de sélection des puces et une partie du contrôleur de disquet- 




ONNEL COMMODORE Q AMIOA 2000 | 



AMIGA 2000 

11500'™ 

A crédit CETELEM : m comptant 

l' versement 120 jours après achat. 
lût total du crédit avec assurance : 6836,8 
TEG 19,90 fr 



AMIGA 2000 Motiit. coul. A1084 

■DISQUE DUR 20 Mo 

19900' ne 

AcrédJtCETELEM;0> comptant 

: 46 mensualités de 623,90* 

1 « versement 1 20 jours après achat 

Coût total crè* avec assurance : \W!£f 

TES 17,60% 



13900' ttc 

A crédit CETELEM ; 20C complant 



1" versement 120 jours après achat 
total du crédit avec assurance : 7290,40' 
TEG 17,92 ft 



AMIGA 2000 * Monit, coul, A1084 
t Disque Dur 20 Mo + Carte PC XT 

■FL0PPY5 POUCES 1/4 

24990F ttc 

A crédit CETELEM : 990 f comptant + 48 men- 
sualités de T»*?. 1" versement 120 jours 
après achat. Coût total du crédit avec s 
M :U»14vW-TEG 19,90 ft 



gaectet, des connecteurs internes, trois unités de disques internes. Il offre égalemenl la possibilité d'exécuter des 

" ' i au moyen d'un coprocesseur dans les fenêtres Amiga. Amiga ÎOMestunoroTr^eurdeCSrnmodotadontla 

ire standard a été augmentée par rapport à celle de l'Amiga 10»; il minporte Cernait des connecteurs 

s en vue d'une extension ultérieure et offre la possibilité d'ajouter la compatibilité logicielle IBM PC/HT au 



La raison d 'être du A20O0, c'est la présence de connecteurs su le fond de pa- 
les possibilités d'exiension interne. De plus, il offre une méthode unique et asludeuse 
cïu J3s^-DÔ5. Le oonnecteurle plus intérBssan.tdiifoiKf depanier, c'estcelui de laCPU à BfitKOCties qui 



■ JMU:!.ll'M< «i QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 






Avec chaque machine, GENERAL, ie premier spécialiste micro indépendant, 

1J6S0FTSMEGAPACK. 

2)1 JOYSTICK, 

3) une formation d'une demi-journée sur la machine dans notre local de formation, 

4) une assistance téléphonique 90 (ours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier, 

7) l'assurance du bon prix : si Dans le mois qui suit votre achat, vous trouve; le mente matériel à un 
prix inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance 
du fabricant). 

8) AmèsgratuitànctreCLUBMICROGENERAloùvo^ 
de 500 logiciels domaine public. 



9) Droit à l'erreur : si dans un délai* trais jours après l'achat de h 

ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur 
équivalente. 

1 0) Une démonstration compétente du matériel, car GENERAL est un spécialiste et c'est ce qui fera 
toujours la différence avec la grande surface (la technique du "acheté: ce carton avec l'appareil 
rJecan5etdémmerrjKvous h ,cen'estnasnotrephilosophie|. 

• LE COIN DES AFFAIRES : Nqus pouvons vous faire bénéficier da prix intéressants sur des machi- 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter 
de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur pnx quechez 
GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce pris, 

• SERVICE PROVWCE : Rien à payer à la commande Vous réglez à la livraison de votre machineou 
de ses périphériques. Proliiez du bon de commandé à la fin de nos annonces. Merci. 
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IMPRIMANTES POUR AMIGA 



De par sa résolution graphique, la gamme AMIGA [A 500 et A ZOOOj mérite une Imprimante couleur. 
Demandez une démonstration avec la STAR LC 10 COULEUR et vous verrez imprimé ce que vous voyez à l'écran. 



STAR LC lO COULEUR 




2790* 



Caractéristiques techniques : Méthode 

i.l "«;■' î : sï ion riiaîiïo.ïli? à impact. Tële 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse n'im- 

, ,.■,., i-i.v 
::i)3 Dirodior J'irïpirKSiOli biu.iëctuyi 
relie en listing, unidirociioiinelie on cour- 
rier ou graphique. Mémoire tampon je 
JKo i'iipri.;s--io.n cai.leL.r jivmlturspn- 
iiiLiires .'rouge. |:iune. bleui plus noir. 
Se.ecl-oi: via es codes de contrôle 
Entrainement papier ; position parking 
du papier en continu, tracteur -;:viissei;i 
friction, introducteur semi- automatique 
de feuilles, système de découpe automa- 
contiriu. Interlace en standard l/F parallèle 
nensionsLxHxP: 108x384x287 mm. 



CITIZEN 120D 



L'imprimante CITIZEN 120 D 
offre pour tous les utilisateurs 
la qualité et le plus grand soin 
que vous êtes en droit d'atten- 
dre du plus grand fabricant 
mondial de montres. Compac- 
te, fiable, haute qualité d'im- 
pression et nombreuses fonc- 
tions résidentes en standard, 
que seul Citizen garantit 2 ans. 
sont les atouts majeurs qui 
rendent l'imprimante 120D 1 
indispensable aux utilisateurs 
d'informatique. 

Caractéristiques techni- 
ques : Vitesse : qualité Imis- 
ting t2Q cps. qualité courrier 25 C ps. Sens d impression bidirec- 
tionnel en texte, unidirectionnel en bit graphisme. Alimentation du 
papier par traction ou friction. 9 aiguilles mode grapriique. 




159LV 



STAR LC 10 



2395 F 



Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression ; matricielle à impact. Télé 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d'im- 
pression ■ istinq i?i) cps. courrier 30 cps. 
Direction d'impression bidirectionnelle en 
listing, unidirectionnelle optimisée en cour- 
rier ou graphique. Entrainement papier: 
position parking pour papier paravent trac- 
leur-pousseur ou friction, introducteur 
semi-automatique de feuilles individuelles 
Largeur du papier en continu de 10 à 25 
cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface en 
standard Centronics parallèle 8 bits. 
Dimensions LxPxH : 383x287x108 mm. 
Poids : 4,7 kg. 



EPSON LX 800 



i 



2290' 

Caractéristiques techniques : Méthode 

d'impression : matricielle à impact. 
Vitesse : 180 cps (épreuve élite), 1 50 cps 
(épreuve pica}, 30 cps (courrier élit.;). ;.T> 
cps (courrier pica). Sens d'impression 
bidirectionnel optimisé en texte. Inter- 
face parallèle 8 bits type centronics en 
standard. Mémoire tampon 3 Ko. Lar- 
geur papier: paravent 102 à 254 mm, 
feuilles séparées 1B2 à 216 mm. Dim 
LxHxP 485x103x302 mm. Poids 6 kg. 




CITIZEN MSP 15 E 



3490 F 




Imprimanle rapide et adaptable, la CITIZEN MSP-I5E est élégante et facile d'emploi. Une 
ergonomie attractive dans tous les environnements ...ViiuNiuo? , : u .primante facilement 
adaptable à toutes les applications, ia MSP-15E est facile d'emploi et silencieuse. Grâce 
a sa qualité et à sa fiabilité, elle est garantie 2 ans. Qualité informatique : 160 cps. Qualité 
courrier : 40 cps. Compatibilité de base : IBM et EPSON. Possibilité de graphisme par 
points. 8K Buffer. Espacement proportionnel. 

L'Imprimante CITIZEN MSP est sans aucun doute le nec plus ultra des imprimantes 
Ile est compatible avec la plupart des micro-ordinateurs actuels. 



STAR LC 24-10 




Caractéristiques techniques : Méthode 

d'impression : maincelie ,1 impaci. Tête 
d'impie^ion a 2-1 aiguilles. Vitesse dun- 
piesi-un : listing 142 cps. courrier 47 
cps. Direction d'impression bidirection- 
nelle o:.-ini>ee en listing et courrier, uni- 
directionnelle optimisée en mode graphi- 
que. Entrainement papier : position 
parking pour papier continu, tracteur- 
pousseur OU friction, introducteur semi- 
automatique de feuilles individuelles. 
Largeur du papier en continu de 10 à 25 
cm ; en feuille, de 14 a 2' cm. inr.erïac» 
en standard Centronics parallèle 8 bits. 
Formatage programmable |usqi,';-i 255 
lignes. 



LE PACK PRO IMPRIMANTE GENERAL 



OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI 

DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE 

CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous 

1) IramepapierlistingbandeCarol, 

2) une assistance téléphonique 90 jours. 

3) une garantie de 2 ans pièces et main-d'œuvre. 

4) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

5) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouve! le 
même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en 
cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant). 

6] Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, 
vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez 
l'échanger contra une autre de valeur équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES ! Nous pouvons vous faire bénéficier de prix, intéres- 
sants sur des machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts 
d'aspect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS: Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, 
vous pouvez profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX: Si avant votre achat, vous trouvez un 
meilleur prix que chez GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons 

• SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison 
de votre machine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin 
de nos annonces. Merci. 



LE GRAND 
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LES MEGAPACKS MICRO GENERAL AMIGA 500 



DEFMmOH : Un MEGAPACK MICRO est un lot composé d'un micro AMIGA 500 en configuration de base et d'une sélection de périphériques choisis par GENERAL pour 
compléter utilement votre machine. Au lieu de proposer l'ensemble de ces périphériques + le micro au prix élément par élément, GENERAL considère que cet achat, compte 
tenu de l'effort financier qu'il représente pour nos amis clients, mérite une tarification particulière. On peut dire qu'un MEGAPACK MICRO, c'est plus coûteux qu'un micro nu, 
mais beaucoup moins onéreux qu'une machine que vous auriez progressivement équipé des périphériques qui composent nos MEGAPACKS. Et avec ces MEGAPACKS, vous 
'"H également du PACK PRO comportant entre autres la manette de feu et les super logiciels "Megapack". 



■AIM-UHif'IHiM T'.II^H.l.l.'aB ■: l lH.V;Ki',lH;t-f.V,l['f.!-1-il l El 



AMIGA500.. 

JEU DE 2 HOUSSES {clavier * moniteur) 
DISQUE DE NETTOYASE3"1/2 



4490 F 
150F 
149 F 

+ COFFRET DE RANGEMENT 40 DISQUES 3"1/2 139F 

* 10 DISQUES VIERGES 3'ï 12 DF DD 79 F 

t 1 JOYSTICK PRO 500 195 F 

» 1 OUADRUPLEUR JOYSTICK AMIGA 1 70 F 

* EMULATEUR MINITEL ARCHOS » cable minitel 490 F 

PRIX TOTAL ELEMENT PAR ELEMENT . 



5862 F 

OFFRE MEGAPACK AMIGA 500 N°1 5300 F 
VARIANTE MEGAPACK AMIGA AVEC 
MONITEUR COULEUR 8100 F 



t JEU DE 2 HOUSSES (clavier + moniteur) 
* DISQUE DE NETTOYAGE 3"1/2 



t COFFRET DE RANGEMENT 40 DISOUES 3-1/2 

t 10 DISQUES VIERGES 3"1/2DFDD 

t 1 JOYSTICK PRO 600 

* 1 OUADRUPLEUR JOYSTICK AMIGA 



4490 F 
150 F 
149 F 
139 F 
79 F 
195 F 
170 F 
490 F 
149 F 
199 F 
249 F 
199 F 
PRIX TOTAL ELEMENT PAR ELEMENT 665SF 

OFFRE MEGAPACK AMIGA 500 N° 2 5600 F 
VARIANTE MEGAPACK AMIGA AVEC „ 
MONITEUR COULEUR 8400 F 



t EMULATEUR MINITEL ARCHOS » cable minitel 

♦ LE LIVRE SOS AMIGA DOS, AMIGA BASIC 
+ LE LIVRE TRUCS ET ASTUCES AMIGA 

t LE GRAND LIVRE DE L'AMIGA BASIC 

♦ LE LIVRE DU LANGAGE MACHINE . 



LES MEGAPACKS IMPRIMANTES POUR AMIGA 



■AIM.U.NIIIMII.'.MWW 


UWVM 








250 F 






+ 3 RUBANS IMPRIMANTE ... 


150 F 




80 F 










HSOAPACK IMPRIMANTE AMIGA N° 


2000 F 



mnzzEMz: 



fiV.Wl'.H 



IMPRIMANTE STAR LC 10 COULEUR 2790 F 

t CABLE PARALLELE BLINDE 2 MÈTRES 250 F 

t SUPPORT IMPRIMANTE UNIVERSEL 195 F 

t 3 RUBANS IMPRIMANTE COULEUR 300 F 

4- 1 HOUSSE IMPRIMANTE 80 F 

4- 1 BOMBE PRINTER 66 95 F 



PRIX TOTAL ELEMENT PAR ELEMENT 



3710 F 



MEGAPACK IMPRIMANTE AMIGA H' 2 3200 F 



IMPRIMANTES PLUG 



Pour conforter notre position de 1" spécialiste indépendant d'imprimantes en France, il nous fallait trouver le 
produit de qualité à un prix imbattable. Nos objectifs : casser la barrière des 1500 F pour une matricielle 9 
aiguilles et la barrière des 3000 F pour une 24 aiguilles, Réussite sur toute la ligne, constatez plutôt. 



H'mil 




LE PACK PRO IMPRIMANT! GENERAL 



EST H DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chèque imdae. GErBWL, le pr ml» tpfcette iÉatMlfaM,miuÊii: 



n ; anciens stadard 9 « S ; quinte, ou» connu 1! i U MOI Jeune 
ni : M* rBM : )H 1 et 2. H IpMMM no* EPSON :1Q2 caneton; 

<4 innriHg'ongl. Renknon graphique jnirts par lignai : 190, 96). 19». 



d'impression : 203.2 mm (8 pouces). Nombri 
copias g grammage habituât (40 g/m 2 )- Ir 
Centronics en standard; série RS-232C ait 



:s. Ruban : cartouche de ruban noir. Dimen- 



ne garantir! de ? ans pièces H mm-d'c 
'assurance du bon prix : si dans le mois nui sull i 

M S l'erreur : si dus un deBi de Hqb purs après l'at 



détaiJE d'aspect. Consultez-rcus. 
> SERVICE COLLECtlVntb: Fccts, adimnlsmlons. eut 

vous pouvez profiter de iarifs speclan. Consultez-eais. 
r LA GARANTIE DU hEILLEUR PRIX ; 31 avant voie acrs 

malleur pris tue cte GENERAL laites le nous eavoi et nt 



I SERVICE mOWKE: Rien irj. 



■ s 3 OTmende. Vous réglez a la 
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMIGA 



MUSIQUE 



INTERFACE MIDI MIMETICS 350^ 

POUR A MO et A 2000. inlertace externe peur brancher un synthé ou 
un expanseur sur toile Aiïiiga. 

Sur commande, nous pouvons vous 

fournir toute marque et tous modèles 

de claviers, au meilleur prix. 

DIGITALISEE DE SON 
PERFECTSOUND 890* 

POUR A 500/A 2000. Cartouche avec logiciel. 2 connecteurs RCA 
permettent de se connecter sur une source ni ri. Transforme les 
signant son anelcglques-eri signaux numénques. 



CABLES DE LIAISON 



>ERITELTVpourA500 195' 

5ECAM munie d'une pnse PcnV 

CABLE PERITEL 

TUNER pour A50O 250' 

TETFAN PAUSECAM. 

CORDON SON STEREO A500 95' 



CORDON RALLONGE JOYSTICK 90' 



CORDON RALLONGE 

MONITEUR AI084 



CORDON VIDEO 

POUR DIGITALISEUR 250' 

Cordon rcdea dB 2 m a«ec connaaew PCA pour al»i de Diglvew à 



CABLE IMPRIMANTE de125à250' 

(selon modèle el qualité) 

CABLE DOUBLEUR 

DE JOYSTICK _ _ 1 70» 

Se met sur la sorte parallèle et permet de comecier 2 i<:-,riii.t.-. o-- 
câbte permol de louer à 4 simultanément sur l'A 500. 

TUNER TETRAN 1190» 

'i.!:srP«L'-;=r:'iM ■■. , 

eltrapefonpeee dernier en TV, 

ONDULEUR 

POWERLAB ONDYNE 3590» 



MANETTES 
DE JEUX 



QUICKSHOT1 69* 

Joystick économique, fabriqué par SPECTRAVI- 
DEO. Type à frottement. Résistance moyenne. 

QUICKSHOT2 89" 

Joystjr* à trotlement de ctw; SPECTRAVIDEO. 
Superbe poignée. 

QUICKSHOT2TURBO 139» 



1 



m 



JOYSTICK 
PRO500 



i'éleclroniqre. Enedet.Pe 



JOYSTICK COBRA 



495' 

d'urgence cher. GENERAL 



SOURIS COMMODORE AMIGA 470' 



pour AMIGA A 500 et A 2000 




- imprimer : maintenant, voua impnmei votre Ira 
manie SCANNER SPAT de Ellver Reed sur du papier therml 

SCANNER SPAT peut taire beaucoup plus... 

HANDY SCANNER TYPE 2 229 

HANDY SCANNER TYPE 4 348 

polices + écriture manuscrite mérnorisable. HANOÏ SCANNER : 
nouvelle façon de saisir du tente et des graphismes sur i 

que vous voulez reproduire. Elle est inslanlanément recopiée 

répondant à taules les alternes : 

- le version TYPE 1 ou digitalise en 2 tons NOIR ET BLANC ; 



HANDY READER est un logiciel spécifique de rec 

ce. en fichiers teilles au tonnât ASCII récupéraWsi .... ... 

logitKldelraitementrir.ri':)!); H: ■■.■;.■■ .w* '.- polices de caractères 

las plus courantes: Helvetic, Times, Dlgils, Bcoktace et Typetace 
mais possède la laculle d'apprendre une police de caractères qui 
vous est personnelle. Ce logiciel performant possède son propre 
in.ii m.riirfetc-ile simple et perniet toutes les opération;; i,i ;ri..lar:E, 
HANDY PAINTER est un logiciel da Irailemsrrt graphique élaboré 



CAMERON PERSONAL A4 

Scanner de type FLAT BED au lorniat A4. I 

célèbre firme CAMERON, rapport quallté/prix/performance 



TABLETTES 
GRAPHIQUES 



TAB. GRAH. EASYL pour A 500 4065' 
TAB GRAPH. EASYL / A 2000 5900' 

Format M. Tablette graphique sensitive. Très fade à utiliser ; il vous 
suffit de placer une touille de papier sur votre tablette EASYL, de 

les résolutions de TAMIGA. EASYL fonctionne avec tous les logiciels 
de l'AMIGA. Vous pouvez marne l'utiliser avec l'éditeur graphique de 
PAGE SETTER. Comoîii i':'' :;■:. !.; ouic-i; a'ïA;. .-1 s'adapte auloma- 
tiquernenl à la machme que vous utilisez, qu'elle sori PAL ou NTSC. Il 
prend directement en compte les extensions mémoire et perniet 
d'utiliser la souris en même lemps qu'un crayon. EASYL foncfiOnrie 
sous Workbench 1.1 et 1.Ï et existe pour les AMIGA 500, 1000 el 
3000. San buffer de mémorisation permet da garder votre coup de 

TAB. GRAP. SUMMASKETCH A5 4950™ 
TAB. GRAP. SUMMASKETCH A4 6450™* 
TAB. GRAP. SUMMASKETCH A3 9250™ 



KIT (soft + interface) 
POUR SUMMASKETCH 



TABLES 
TRAÇANTES 



chaque cas particulier. 



La différence réside dans ■.- .roniori 
, la gamme 



es langages HPGL et DXY étend le 



_e buffer de I MégaOctet, exceptimr 




ROUND DXY 1 100 (ft A3) 1 1620' 

ROUND DXY 1200 (ft A3) 16485' 

ROUND DXY 1300 (ft A3) 221 70f 



LE GRAND 
SPECIALISTE 



AMIGA 



PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMIGA 



* 



PERIPHERIQUES 
VIDEO 



LESGENLOCKS 
ET LEURS PERIPHERIQUES 

GEN LOCK GST 30 3490* 

INCRUSTATEUR POUR AMIGA A500/A2O0O. 
La GST 30 remplit les (onctions suivantes ; 

r.'-:c-.!r.'AGE PAL SECAM n.V.B. Les standards video PAL ou 

SECAM sont recoi 



■'■/h mpii-sions "('■ ï-.-nr r-ii--.r-ivnîiiTiii hnp-v.nia >■ el ve> 
hiqn.ii ,idei; H.V.B. de l'ATARI est conlotme au slg 

- INCRUSTATEUfl:incruslaliondssslgnau*fl.V.B.d8i , i 



GEN LOCK GST 2000 _.._._. 

INCRUSTATEUR PROFESSIONNE. ihfii-i S 
tlrjns de décodeur PAL/SECAM GEN UX-K -r 



en REGIE VIDEO PAL d'un ordinateur graphique, t." signa . 

GEN LOCK GST 1000 11233 F 

INCRUSTATEUR P^'F^i-ni-m . v /: ;>;m-,.-!- -■ .... :. a: i..i .i.. Le 

G£l ILÏÏJAMIGa.-. 

- DECODAGE PAL SECAM R.V.B. : Il est pourvu d'Un di" ' 



-i-|i-ii'!i;j PLf :l,-l , 'l.;r|.-., ! ,- ,;;■!' 

irl-r.. «m lia jonlale et verbe™. ..„ 

■ l' ATARI -y'A conforme au signal video 



- INCRUSTATEUft : ir 



- CODEUR PAL ; les don. sorties vidéo {VIDEO OUT) en 
un magnétoscope par eiemple. 



d'un codeur PAL 01 

MULTITRANSCODEUR MT8 1800 F 

simultané de PAL en SECAM et dé SECAM on PAL. 

FILTRE ELECTRONIQUE 
DG88POURPIGITALISEUR 




CODEUR PAL EPAL ._._ 2600* 

Codeur PAL pou slgnaui RVB. Il remplit les fonctions suivantes : 
CODAGE PAL : les couleurs primaires RVB et Syndiro externes sont 
codées en un signal vidéo composite PAL (position externe). GENE- 
RATEUR DE SYNCHRO (Blaçk-burètj : en position Interne, le codeur 



FRAME BUFFER FB10 5510* 

Il remplit les (onctions suivantes : GEL D'IMAGE. Perret de mémori- 
sa une Image en temps réel d'une scores .kJéo PAL, SECAM ou 









avec tous les dlgitaliseurs. 

CAMERA NOIR ET BLANC 

PANASONIC WV041 2995' 

Caméra haute résolu lu fi r : i.|-,i.. s,.,... ■..-.■ ,■ q. : . .-■...;.( obc-rl.r ' i. 

monture C.N«r*rsu< ■.(...;..;■;!:. ■■,! vl Ai! .:i.;.r-i;,:i.:.T «) ;,«■: p.;.,. 

macro disponibles. Nous ccnsuller. 

CAMERA NOIR ET BLANC 
MONACORTVC500 1995 F 

Caméra TV compati.: :, iirmii..: im..::ui ■. s:, nul n: .inn'cn ,,.l 



BANC DE REPRODUCTION 

RB3 KAISER 

Plateau uoir ma, enu-reflet. Culannea du ba 
ééteHe graduée. Réglage en hauteur gar 
4uO>42tJï25 mm Hauteur cela™ : 7W mm. 



DISPOSITIF D'ECLAIRAGE 
RB3 KAISER 



PROMOTION : 

BANC DE REPRODUCTION KAISER RB3 

+ DISPOSITIF D'ECLAIRAGE RB3 

+ CAMERA N/BMONACOR 

AVEC OBJECTIF 3590' 



RANGEMENT ET 
ENTRETIEN 



BOITES DE RANGEMENT 
3 POUCES 1/2 

DD14 29' 



YUD35 



29' 




HOUSSES 

Housses souples en matière anti-statique. 
Couleur noire avec liseret rouge. 



CLAVIER AMIGA A 500 

CLAVIER AMIGA A 2000 

IOUSSES AMIGA 500 
clavier monir-'- 1 



TOUS MODELES IMPRIMANTES 

80 COLONNES - 

TOUS MODELES IMPRIMANTES 
132 COLONNES 




RUBANS IMPRIMANTES 

Prix spéciaux pour possesseurs 
A500/A2000 
RUBAN TOUS MODELES IMPRIMANTE 
80 COLONNES, couleur : NOIR 90' pièce 
RUBAN TOUS MODELES 
IMPRIMANTE 132 COLONNES 

couleur : NOIR 80' pièce 

RUBAN TOUS MODELES 

IMPRIMANTE 80 COLONNES 

couleur : QUADRI 100' pièce 

RAMES PAPIER 

Rame papier non zone 

Format A4, bandes caroll détachables 

500 feuilles 69' 

Rame papier non zone 

Format A3, bandes caroll détachables 

500 feuilles 9S* 

Rame Etiquettes 12x3cm 

le 1000 sut paravent bandes caroll 85 F 



UNIVERSALÎ 250" 

SAC DE TRANSPORT TOILE ZZ BAG 

UNITE CENTRALE et MONITEUR 695' 
UNITE CENTRALE 395' 

MONITEUR 395' 



s 




LE GRAND 
SPECIALISTE 



AMIGA 



DEPARTEMENT MEGASOFTS : L'ENFER DU JEU 



LES TABLES DE LA LOI 



En faisant l'acquisition d'un MEGASOFT chez GENERAL, vous avez droit : 

• GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : si vous trouvez moins 
cher ailleurs avant votre achat, dites-le nous et nous vous 
proposerons un prix encore meilleur. Si, dans un délai de 
quinze jours après votre achat, vous trouvez votre soft 
moins cher ailleurs, nous vous remboursons la différence. 



t GARANTIE DE BON FONCTIONNEMENT : en cas de 

défectuosité du logiciel pendant sa première année d'utili- 
sation, nous vous l'échangeons. 



• GARANTIE DE FRAICHEUR : nous ne vous proposons que 
les dernières versions commercialisées des logiciels. 

• GARANTIE DE CHOIX : nous nous engageons à vous offrir 
le plus grand choix de logiciels de Paris. Si vous ne trouvez 
pas dans nos annonces le soft désiré, consultez-nous. 

• DROIT A LA DEMO : si vous le souhaitez et que les 
conditions s'y prêtent, vous pouvez demander une démons- 
tration du mégasoft que vous souhaitez acquérir. 



■II»IM1UIHIM!U 


TRIAD 


289 F 


BARBARIE (PSYNOI t STARGLIDER 


DEFENDER 






MEGAPACK 


239 F 




+ SEC0NDS0UTtF0 i <SI5"iE 




AMiGAGOLDHITS 


245 F 


BIONIC COMMANDO t rC^,r,„ ;. - u „ u 5F . JINKS 


t LEADERBOARD 




FORCES MAGIQUES 


245 F 


LA PANTHERE ROSE + WESTERN GAMES + CLE- 


VER AND SMART + VAMPIRE EMPIRE. 




PBECIOUS METAL 


24SF 


ARCHE CAPTTAIN BLO00 * KENON • 


RKANOID 2 


KSf&lM 




PREMIER COLLECTION 


245F 


NÉMXS .\f-H .-..■*„:■ ï-jOh'ZYNAPS. 


■^ 




1943 


219 F 


4x4 OFF ROAD RACINC 


219F 


944 TURBO CUP 




ACTION SERVICE 


279 F 


ADVANCED DUNGEON 




AND DRAGON 


219 F 


AFTERBURNER 


245 F 


ALBEDO 


189F 


AQUAVENTURA 


229 F 


AS TAROT* 


189 F 


BARDSTALE2 


245F 


BARDSTALE3 


245F 


BATMAN 


239 F 


BATTUE CHESS 


239 F 


BUGCÏBOV .. . 


240 F 


CARRIER COMMAND 


239 F 


CRAZVCARS2 




CVBERHOID 


219F 


CYBERN0ID2 


229 F 


DALEY THOMSON'S 




OLYMP1C CHALLENGE 


219F 


DOUBLE DRAGON 


189F 


DRAGON NINJA 


245F 


DRILLER 


219 F 


DUNGEON M ASTER 


219 F 


EUTE 


239 F 


EMMANUELLE 


219F 


EXPLORA ... . . 


369 F 



FEDERATION OFFREE 


269 F 


FERRARI FORMULA ONE 


265 F 


FINAL ASSAULT 


189 F 


FINAL COMMAND 


189F 


FIRE AND FORGET 


246 F 


GALACTIC CONOUEROR 


245 F 


G.I.G.N.OPERATION JUPITER 


219F 


GOLDRUNNER2 


219 F 


GEEBEEAIRRALLV 


189 F 


GK05TANOGOB6LIN5 


239 F 


GUERILLA WARS 


219 F 


IMPOSSIBLE MISSION 2 


219 F 


INTERCEPTOR - 


245 F 


IRONLORD 


289F 


IRONTRACKERS 


219 F 


JACKAL 


219 F 


JEANNE D'ARC 


279 F 


JUNGLE BOOK ... . ... 


229F 


KARATE KID 2 


239 F 


L'ARCHE DU CAPITAINE BL00D 


339 F 


LIVEANDLETDIE - 


219F 


MADSHOW 


219F 


MANOIR DE MORTEVIELLE 


239 F 


MAUPITI ISLAND ..__.._ ... 


229 F 


MEURTRE A VENISE 


249 F 


MINIGOLF 


195 F 


MOTOR MASSACRE 


179 F 


NEATHER WORLD 


219 F 


NEBU1 1« 


189F 


NORTN AND SOUTH 


279 F 


OPERATION WOLF 


239 F 


OUTRUN 


219 F 


OVERUNDER 


239 F 


PACLAND . _, 


179 F 


PACMANIA 


169 F 


PLATOON _.__.„_ __._.._ 


219 F 


POWERDROME 


239 F 


POWER PLAY ..... - ... 


179 F 


PUFFTSSAGA _._._ _ ... 


189 F 


PURPLE SATURNDAY 


229 F 


QUESTION 2 ........ 


239 F 


RAMBO 3 . 


219 F 


REALMOFTHETRULLS 


239 F 


RETURNOFTHEJEDI 


189 F 


ROAD BLASTERS 


219 F 


ROBOCOP 


245 F 



ROCKET RANGER 


305F 


ARCHIPELAGOS 


245F 


ROGERRABBIT 


229F 


BALUSTIX 


195F 


SCRABBLE 


239 F 


EXPLORA 2 


329 F 








SHOOT THEMUP CONTRAT 


219 F 


DRAGONS LAYER 


295 F 


SJDEARMS 


219F 


F1 6 COMBAT PB.OT __ _..._ 


240 F 


SKATE BALL 


189 F 


POFT 


270 F 










5KYCHASE 


179 F 


GARYUNEKERHOTSHOT .... 


190F 


SPACEHARRIER.. 


219 F 


HUMAN KILLING MACHINE 


149 F 


spaceharrier: 


229 F 


LAST DUEL , 


145F 


SPEEDBALL 


229 F 


MICROPROSE SOCCER 
MILLEMIUM 2.2 




STARBALL 


246 F 


245 F 


STARGLIGER 2 


219 F 
189F 






STARGOOSE 


REALGHOSBUSTERS 


245 F 


STARRAY .. . 


239F 
189 F 






STREET FIGHTER 


SAVAGE 


195 F 


STREET SPORTS BASKET 


189F 


sw... 


245F 




TARGHAN 




SUPER SKI 


219 F 

189 F 




TECHNOCOP 


WARIHMIDDLEEARTH 


245F 


THEDEEP 


195 F 


DAME GRAND MAITRE 


450F 


THE EUMINATOR 


219 F 


nFNARIS 


195F 


THE GAMES WINTER 


189 F 


DRAGON'SLAIR 


430F 


THEKRISTAL 


279 F 


FALCON 


295F 


THE LAST NINJA 2 


189 F 






THUNDERBLADE 


245F 






TINTIN SUR LA LUNE 


279 F 


LA OUETE OISEAU DU TEMPS 


249 F 


TIGERROAD 








TRIVIAL PURSUIT 








(nouvelle gènèratton) 




SUPER HANG ON 


24SF 










U M S. ...... 


239 F 


TEENAGEQUEEN 


245F 


















VIRUS ,„. , 


189 F 


■BBfTTrTTT^T^ 








ENIGME OXFORD 




WECLEMANS 


245F 


250 F 


WEIRDDREAMS 


229 F 


RIRBEN 


250F 


WHIRLIGIG 


179 F 


VISAHVDEPARK 


250F 


XENON .. 


179 F 


FOLLE LECTURE 




ZOOM 


189 F 


DE DON QUICHOTTE 6> 


250 F 


ZYNAPS 


219 F 


BOSSE DES MATHS 6* 


220 F 


BIO CHALLENGE 


189F 


BOSSE DES MATHS 5> 


220 F 


COSMIC PIRATES . 


195 F 


BOSSE DES MATHS 4* ... 


220F 


RUNTHEGUANTLET 


245F 


BOSSE DES MATHS 3< 


220 F 



POUR LES LOGICIELS PROFESSIONNELS, NOUS CONSULTER 



SERVICE VPC 



5 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX : 

1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de 
TOtre matériel. Prévoir 20 F da frais de conlre-rernboursernent lors d'une expédi- 
tion P6T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg) en sus du forfait 
transport. Remplissez le bon de commande ci-dessous. S vous ne souhaitez pas 
mutiler votre revue, photocopiez-le ou écrivez nous sur papier libre ou encore, 
téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50, poste 436). 

2) PAR CARTE BLEUE ; vous pouvez nous téléphoner et nous commander le 
maténe. désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez 
également utiliser le bon de commande ci-dessous. 

■3) PAR CHEQUE OU CCP : vous remplissez le bon de commande ci ■ dessous en 
joignant le règlement du total de votre commande plus le forfait transport 
correspondant (voir ci-contre). 



Amis de Province, ce service 
est fait peur vous 

4) PAR MANDAT POSTAL : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en 
précisant que vous désirez régler par mandat postal. N'omettez pas de compter 
Te forfait transport (voir ci-dessous). A réception de votre mandat, nous expédions 
votre commande 
3) » CREDIT ! si vous souhaite; des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, 
vous pouvez joindre M. TREILLET, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50. poste 
453. Si tout vous parait clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous en 
précisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier , 
nous vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment 
rempli et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. 
• FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour les softs 

50 F pour les accessoires et les imprimantes 
120 F pour les machines. 
Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordina- 
teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. 



ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10.000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 




BON DE COMMANDE EXPRES 

Je, soussigné, déclare commander à GENERAL les marchandises el toumiiu- 
tes à-aptés désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 
Je choisi» de régler par : 

LJ Contre-rernbousemerit l_l Carte Bleue" 
D Chôque/CCP Q Mandat D Crédit 
' N° de Carte Bleue Date explr. CB 


p,* 10 "! Il 1 1 1 1 1 1 1 1 1 t 1 1 1 1 1 


n K.J 1 1 




1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 


W III 


1 1 1 


1 1 ™-rw.il 1 1 1 1 1 


«. 1 1 1 


1 1 1 


111 1 1 1 1 1 1 1 


TA. 1 1 1 


1 1 1 


1 1 1 












DESIGNATION 


QUANTITE 


PRIX UNITAIRE 


MONTANTS 


























































































































BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS 


A«ez -vous déjà commanda p* correspondance ctez 
GENERAL Oepuë ie 1AB/19B9 OUID NONL] 


TOTAL 
COMMANDE 






. FORFAIT 
DE PORT 






Observations du client : 


Signature 


■ FRAIS 
T CONTRE-REMBOURS. 








PWtofffctff.h****. 


NMMMMMft*»* 


TOTAL 
A REGLER 







Faites comme plus de 5000 entreprises et collectivités 
OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 





b 4c la nkro, nous pouvons vous fournir à 
| prix de gros la plupart des matériels décrits dans nos annonces. 
Contactez M. LE POU LL chez GENERAL 
au S 42.06.S0.50, poste 39. 



ETUDIANTS, désormais vous avez droit au tarif "Collectivités" chez GENE- 
RAL ; En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, 
étudiants, vous avez droit à un tarif spécial sur l'ensemble des produits de notre 
magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate 
et gratuite. Demandez Claire ou Elisabeth lors d'une visite à notre magasin 



suite de la page 42 



(PETITE) INITIATION 
AU GFA-BASIC 



0% lors, il avance, ce jeu ? Ah, vous avez encore 
quelques problèmes... Qu'à cela ne tienne, cette 
troisième et dernière partie de notre (petite) ini- 
tiation au Gf A-Basic devrait vous aider à y voir 
plus clair... 

J'en devine certains, au tond de la classe, qui 
se demandent à quel jeu je peux bien faire allu- 
sion. Alors pour les attardés et/ou les petits nou- 
veaux, je rappelle que Micro-Application et 
Commodore Revue (c'est nous !) ont lancé, à 
l'occasion du Gf A-Basic sur Amiga, un petit con- 
cours doté de prix sympathiques. Le but est de 
réaliser, entièrement en Gf A, un petit jeu quel- 
conque, exploitant les capacités tant de l'Amiga 
que du GfA-Basic. Pour vous aider, et compte 
tenu de la nouveauté de ce langage, nous 
publions depuis maintenant trois mois une mini- 
initiation au Gf A, destinée à vous aidera mettre 
vos Idées en forme. Non, non, ne nous remerciez 
pas, c'est tout naturel, voyons. 

SI ma mémoire est bonne, vous avions vu en 
détail toutes les instructions graphiques que le 
GfA-Basic possède : dessins géométriques quel- 
conques, mais également sprites, bobs, etc. 
Mais, vous vous en doutez certairlement, ce n'est 
encore pas suffisant. Il va falloir maintenant 
nous intéresser de plus près à l'organisation de 
l'écran — au sens large du terme — pour pou- 
voir le bidouiller quelque peu. 



LE VIEWPORT 

Sans trop vouloir entrer dans les détails, le 
« viewport« n'est rien d'autre que le coeur de 
tout écran Intuition : il s'agit d'une structure de 
40 octets, dans laquelle on trouve les différen- 
tes particularités de l'écran correspondant 
{mode, couleurs, etc.). Ce viewport va nous ser- 
vir dans notre jeu, car Intuition possède plu- 
sieurs fonctions qui lui sont consacrées, la plus 
intéressante pour nous, étant bien entendu le 
scrolling. 

Pour obtenir l'adresse du viewport de notre 
écran, il suffit d'employer la fonction SCREEN(x), 
où x est le numéro de l'écran dont on recherche 
le viewport. Par exemple : 



OPENS 1 
viewportï=SCREEN( 1 ) + 44 



et la variable viewport% contiendra l'adresse du 
viewport de notre écran. 
Qu'allons-nous donc en faire ? Je vous rappelle 
que GfA-Basic met à notre disposition toutes les 
fonctions des bibliothèques Intuition les plus uti- 
lisées, sans passer par des « Library« sans fin, 
comme c'était nécessaire en AmigaBasic. Dans 
le cas présent qui nous préoccupe, les fonctions 



IMIGHI 



de la « Graphics.libraryu vont nous êtres utiles. 
Et je le prouve, sans plus tarder : 
Void ScrollVPort(vport%,delatx&,delaty&) 
où vport% est donc l'adresse de la structure 
ViewPort de notre écran, deltax& et deltayS. les 
valeurs horizontales et verticales (respective- 
ment) du scrolllng, exprimées en pixels. Ainsi, 
le programme suivant : 



OPENS 1,0,0,320.256,3 
vport%=SCREEN( 1 )+44 
PCIRCLE 160,128,100 
FOR scrolleurfc=0 TO 319 

~SCROLLVPORT( vportX, 1 , 
NEXT scrolleurfc 
~ASC( INPUT$(1 }) 
CLOSES 1 
EDIT 



commence par ouvrir un écran, puis dessine un 

cercle rempli en 

son centre, pour enfin décaler cet écran (de 

manière assez fluide 

il faut le reconnaître) jusqu'à disparition dudit 

cercle. L'effet 

peut être amélioré en ajoutant dans la boucle 

l'instruction 

VSYNC, qui attend le retour du rayon de 

balayage du moniteur. 

Comme vous le voyez, cela ne présente 
aucune difficulté (enfin, 

si, une quand même, comme nous Talions voir 
au prochain 

paragraphe) insurmontable. Libre à vous main- 
tenant de compléter 

l'Image au fur et à mesure du scrolling, afin de 
donner un effet 
de travelling. 

Oui, j'évoquais plus haut, au sein des paren- 
thèses, une 

difficulté à surmonter: en cas d'utilisation de 
bobs (et cela m'étonnerait beaucoup que vous 
n'en fassiez pas usage), Il vous faudra attendre 
le moment précis où ils seront tous effacés de 
l'écran pour scroller celui-ci, sinon des effets 
secondaires... heu... disons inesthétiques ris- 
quent d'apparaître. Cela implique donc un timing 
très fin et aucune perte de temps dans le pro- 
gramme. A moins d'utiliser une technique parti- 
culière connue sous le nom de... 



DOUBLE BUFFERING 

En consisté-ce ? L'idée de base est très sim- 
ple à comprendre : Il s'agit d'utiliser, non pas un 
écran mais deux, dont un seul sera bien sûr visi- 
ble sur le moniteur. Le second écran ne sera en 



fait qu'une zone de mémoire servant de buffer 
et dans laquelle on dessinera toute l'image, 
avant de l'afficher sur le moniteur. Le premier 
écran deviendra à ce moment-là le buffer, dans 
lequel on dessinera la prochaine image devant 
apparaître, et ainsi de suite. 
La difficulté consiste ici en l'ouverture des deux 
écrans, ainsi qu'en l'affichage sur le moniteur de 
celui « caché" en mémoire. Bien sûr, un pro- 
gramme du genre : 



OPENS 1,0,0,320,256,3 

OPENS 2,0,0,320,256,3 

DO 

FRONTS 1 ! Ecran 1 sur le 2 
' On dessine dans l'écran 2 
FRONTS 2 ! Ecran 2 sur le 1 
' On dessine dans l'écran 1 

LOOP 



simplifierait la tâche, mais — vous pouvez 
essayer — l'effet ne 

rend pas très bien. Malgré le fait que les deux 
écrans aient les 

mêmes dimensions et la même palette (c'est 
obligatoire !) la transition entre les deux reste 
visible. D'où la seconde méthode, qui bien sûr, 
élimine ce problème et présente en plus, l'avan- 
tage de consommer (un peu) moins de mémoire. 

Pour la mettre en oeuvre, il convient de pro- 
grammer le COPPER, ce coprocesseur qui pilote 
tous les processeurs spécialisés de l'Amiga. Pas 
directement rassurez-vous, nous allons utiliser 
les fonctions Intuition prévues à cet effet. 

Les procédures suivantes résoudront le pro- 
blème de la mise en place du « double buffering" 
de l'échange des deux écrans, ainsi que du 
retour à la situation normale : 
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m nitlaliser un menu est une chose assez haras- 
sante à mettre en œuvre. Non pas que cela pose 
des difficultés particulières, mais it faut y pas- 
ser un certain temps, pour ne pas dire un temps 
certain. Nous allons voir maintenant qu'une 
structure Menu complète prend beaucoup de 
place dans un listing. 

Une structure Menu est donc composée de 
28 octets ; 



Offset 


Signification 





Prochain Menu 


4 


Position X 


6 


Position Y 


8 


Largeur 


10 


Hauteur 


12 


MenuFlag 


14 


Pointeur sur le texte 


18 


Pointeur sur le 1°' point 


20 


4 mots réservés au système 



Le premier mot long est l'adresse de la pro- 
chaine structure Menu, dans la barre de menus. 
Le nombre de structures possibles n'est limité 
que par la largeur de l'écran. Si aucun autre 
menu ne suit, ce mot doit être mis à zéro. 

Les quatre mots suivants (position et dimen- 
sion) ne devraient poser aucun problème, si l'on 
se rappelle que les valeurs sont exprimées en 
pixels. 

Le mot intitulé « MenuFlag » ne peut prendre 
que deux valeurs. Il indique si le menu en ques- 
tion peut être déroulé (MenuFlag = 1} ou non 
(MenuFlag = 0), Un menu non sélectionnable se 
reconnaît au fait que toutes ses entrées appa- 
raissent en grisé. 

Le mot long suivant est l'adresse du texte- 
titre de notre menu. 

On trouve ensuite un autre mot long, qui est 
un pointeur sur la structure du premier point de 
notre menu (un point de menu n'étant rien d'au- 
tre que l'une des options sélectionnables dans 
le-dit menu). 

Quatre mots viennent enfin conclure cette 
structure, qui sont réservés pour Intuition. 

Mais tout cela ne suffit bien entendu pas. En 
plus des titres de menus eux-mêmes (nous grou- 
perons tous les textes en fin de listing), il faut 
définir leurs différentes entrées. Là encore, des 
structures particulières sont à initialiser. Nous 
appelerons cette structure MenuPoInt, qui ne 



devra bien sûr pas être confondue avec la struc- 
ture Menu évoquée ci-dessus. Cette structure 
MenuPoint est définie de la manière suivante : 



Offset 


Signification 





Prochain point de menu 


A 


Position X 


6 


Position Y 


8 


Largeur 


10 


Hauteur 


12 


MenuPointFlags 


14 


Exclude 


18 


Pointeur sur le texte 


22 


Pointeur HIGHIMAGE 


26 


ShortCut 


28 


Pointeur sur le sous-menu 


32 


1 mot long réservé 



Détaillons maintenant cette structure. 

Le premier mot long est un pointeur sur la 
structure du prochain point dans le menu. Si le 
point de menu actuel est le dernier, il doit être 
mis à 0. 

On trouve encore une fois une indication de 
la position de notre point de menu, par rapport 
à la boîte entourant tous les points du menu et 
exprimée en pixels. 

Le mot " MenuPointFlags » permet de définir 
les particularités de notre point de menu. Cha- 
que bit a une signification particulière : 



Eit 


Nom 


Signification 





CHECKIT 


Le point sera crocheté 
s'il est sélectionné 


1 


ITEMTEXT 


Le point de menu est du texte 


2 


COMMSEQ 


La sélection est également 
possible avec Amiga + Touche 


3 


HENUTOGGLE 


Crochet activé puis enlevé 


4 


ITEMENABLED 


Point du menu sélectionnabie 


« 


HIGHCOMP 


Point inversé si sélectionné 


7 


HIGHBOX 


Point encadré si sélectionné 


8 


CHECKED 


Point déjà crocheté 



Intuition offre la possibilité de dé- 
sélectionner un point de menu particulier, lors 
de la sélection d'un autre point de menu. Le mot 
long qui suit est donc un pointeur sur le point 
de menu à dé-sélectionner dans ce cas, ou bien 
si aucune exclusion ne doit avoir lieu. 

On trouve ensuite un pointeur sur le texte, qui 
composera ce point de menu. 



Il est également possible, lors de la sélection 
du point de menu, de remplacer son texte par 
un autre texte, ou bien par un dessin. Le mot 
long suivant est un pointeur sur le texte, ou le 
dessin de remplacement. 

L'octet suivant contient le code ASCII de la 
touche qui, combinée avec la touche Amiga- 
droite, permettra d'appeler le point de menu, 
sans dérouler le menu lui-môme (on appelle cela 
un raccourci clavier). Il est suivi d'un octet de 
remplissage, afin que l'adresse suivante soit 
paire. 

Vient ensuite un mot long pointant sur le 
sous-menu qui se déroulera par la sélection de 
ce point. Si aucun sous-menu ne doit apparaî- 
tre, ce pointeur doit être nul. 

Et pour terminer, on trouve un mot long 
qu'Intuition utilisera de manière transparente au 
programme. 

Tous les points de menu sont bâtis d'après 
cette structure MenuPoInt. Les différents points 
d'un sous-menu sont, eux aussi, bâtis d'après 
cette structure. 

Il nous reste toutefois une dernière structure 
à étudier, la structure IntulText. Tous les textes 
présents dans un menu, à l'exception du titre 
des menus eux-mêmes, sont bâtis d'après une 
structure IntuiText. En effet, je vous rappelle 
qu'un point de menu n'est rien d'autre qu'une 
«boîte», dans laquelle viendra s'inscrire un 
texte particulier. La structure IntuiText ne fait 
que 16 octets et est conçue comme suit : 



Otfset 


Signification 





Détail Pen 


1 


Block Pen 


2 


Write Mode 


4 


Position X 


6 


Position Y 


10 


Fonte à utiliser 


14 


Pointeur sur le texte 


18 


Pointeur sur le prochain texte 



Nous avons déjà vu, à l'occasion des struc- 
tures NewScreen et NewWmdow. la significa- 
tion de Détail Pen, Block Pen et Fonte. 

La position est là encore exprimée en pixels 
et par rapport au coin supérieur gauche de la 
boîte contenant le texte, autrement dit, le point 
de menu. 

Nous trouvons ensuite un mot long, pointeur 
sur le texte lui-môme. 

Une structure IntuiText étant également obli- 
gatoire pour, par exemple, lesrequesters, il est 
possible qu'il y ait plusieurs lignes de textes à 
afficher, d'où la présence du dernier mot long. 



Toutefois, dans le cas de menu, il est évident 
qu'une seule ligne de texte devra apparaître ; ce 
pointeur sera donc fixé sur 0. 
BEN DIS DONC 1 

Voilà qui clôt notre étude des différentes 
structures associées à un menu. Pour illustrer 
tout cela, nous allons mettre en place une barre 
de menus qui comportera deux titres ("Titrel" 
et "Titre2"). Le premier titre comportera trois 
points ("Point1__1" à "Polnt1_3"), tandis que 

le second en comportera cinq ("Pointl 1" à 

"Pointl_5"). Le troisième point de ce second 
titre provoquera l'apparition d'un sous-menu, 
comportant lui-même deux points 
("Point2_3_1 " et "Point2_3_2"). En voici une 
représentation « graphique » : 
Menul Menu2 

ùPoint 1.1 ùPoint 2_1 
ùPoint 1_2 ÙPoint 2_2 
ùPoint 1_3 ÙPoint 2_3-ù Point 

2 3 1 

ùPoint 2_4 ùPoint 

2_3_2 

ÙPoint 2_5 
Étudiez donc ce menu et, en vous aidant des 
routines de mise en place et de fermeture d'un 
menu, amusez-vous à le modifier à votre guise 
pour te mieux comprendre ; je suis conscient 
que les explications que j'ai pu vous donner ici 
ne soient pas forcément très claires dès le pre- 
mier abord. N'oubliez pas que c'est en se mou- 
chant que l'on devient moucheron- 
Max 
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INITIATION A L'AMIGA-BASIC 



Allez, on se dépêche : on charge l'AmigaBa- 
sic dans la mémoire de son ordinateur préféré 
et, prenant son courage à deux mains et sa sou- 
ris dans l'autre, on se prépare à explorer le 
fabuleux domaine des variables... 

Avant toute chose, je tiens à préciser qu'à 
partir de dorénavant, maintenant et jusqu'à 
plus tard, je ne préciserai plus que pour écrire 
un programme il faut cliquer dans la fenêtre 
« List » et recopier une à une les lignes, en les 
validant par la touche <RETURN>. Pas plus 
que je ne répéterai que pour exécuter le pro- 
gramme ainsi tapé, il faut choisir l'option Start 
dans le menu Run, ou appuyer simultanément 
sur les touches Amiga et R. 

Qu'est-ce donc qu'une variable ? Nous avons 
tous appris à l'école, en cours de mathémati- 
ques (sauf les cancres qui dormaient au fond 
de la classe...), qu'une variable était un moyen 
simple de mémoriser une valeur. Par exemple, 
l'affectation mathématique A=2 donne la 
valeur « 2 » à la variable de nom « A ». Par oppo- 
sition aux constantes, la valeur d'une variable 
peut-être modifiée à tout instant dans une for- 
mule. En Basic, c'est exactement la même 
chose. Nous pouvons créer des variables en 
leur donnant un nom et une valeur, ce nom ser- 
vant à accéder à cette valeur à tout instant. En 
revanche, alors que d'autres langages de pro- 
grammation tels le Pascal, le C ou l'assem- 
bleur, autorisent des constantes, le Basic ne 
connaît que les variables. 

Cela étant dit, Il nous faut maintenant distin- 
guer deux types de variables : les numériques 
et les alpha-numériques. Une variable numéri- 
que ne peut avoir pour valeur, que des nombres 
définis. Une affectation d'une valeur à une 
variable se fait exactement de la même manière 
qu'en mathématiques. Par exemple : 
A = 3 
B = 34.5 

La variable A prend alors la valeur 3, tandis 
que B égale 34.5 (remarquez que, tout comme 
sur une calculatrice électronique, on utilise le 
point comme séparateur décimal). 

Nous aborderons dans un autre article les 
variables alpha-numériques, bien que nous en 
ayons déjà rencontré une le mois dernier 
(souvenez-vous de a$...). 

Il nous faut, encore une fois, effectuer un rap- 
prochement entre le Basic et les mathémati- 



ques. Considérons donc les déclarations 

suivantes : 

x = 3 

y = 5 

r = 4x + 2y + 6 

N'importe quel écolier de douze ans serait 
capable de vous dire que pour calculer la valeur 
de r, nous devrons utiliser celles de x et de y. 
Essayons donc de traduire cela en Basic : 
x = 3 
y = 5 
r = 4*x + 2*y + 6 

La seule différence notoire est l'introduction 
du sigle « * », qui représente, pour l'AmigaBa- 
sic, l'opérateur de multiplication. Exécuté tel 
quel, ce programme fonctionne parfaitement et 
la variable r prend bien la valeur 28, comme l'on 
s'y attendait. Mais pour l'instant, l'Amiga garde 
jalousement ce résultat, sans en nous en faire 
part. C'est simplement parce que nous ne le lui 
avons pas demandé... 



LES NOMS DES VARIABLES 

On peut donner a priori n'importe quel nom 
à une variable. Je dis bien à priori, car II existe 
quand même certaines restrictions, auxquelles 
il faut bien se conformer. Premièrement, on ne 
peut utiliser que des lettres (A à Z, majuscules 
et/ou minuscules) et des chiffres (0 à 9), le point 

(.) et le signe souligné ( ) pour nommer une 

variable, et le premier caractère doit obligatoi- 
rement être une lettre. Il est évident que les 
caractères que le Basic peut considérer comme 
des opérateurs ( + ,—,", etc.), les caractères 
accentués et les espaces sont interdits. Deuxiè- 
mement, la longueur d'un nom de variable est 
limitée à 32 caractères maximum. Enfin, il est 
interdit d'utiliser des noms d'instructions 
Basic ! 

Exemples de noms de variables valides : 
A 

prix 
vitesse 
livre 
cercleO 
cerclel 
Maison. Rouge 



Maison Blanche 

Maison De Fous 

Commodore Revue 

Exemples de noms de variables invalides : 
1a Le premier caractère est un chiffre ! 
Maison Rouge Contient un espace ! 
Maison-Blanche Contient le signe moins (-) ! 
print Est le nom d'une instruction Basic ! 
ABCDEFGHIJKLMMNOPQRSTUVWXYZ1234 
567 Fait 33 caractères de long ! 



EDITION D'UNE VARIABLE 

Pour que l'AmigaBasic nous communique le 
résultat des calculs qu'il a effectués, nous 
devons lui dire de le faire. Nous allons pour 
cela, utiliser une instruction que nous avons 
déjà rencontrée le mois dernier, à savoir PRINT. 
Ajoutez donc la ligne suivante au programme 
ci-dessus : 



PRINT r 

et exécutez-le à nouveau. Nous avons cette 
fois-ci atteint notre but et le chiffre 28 s'affiche 
bel et bien à l'écran. 

Que faut-il en déduire? Tout simplement 
qu'en plus de l'affichage de textes quelconques 
(cf. Commodore Revue N°12), l'instruction 
PRINT permet d'éditer à l'écran la valeur d'une 
variable. 

Une remarque au passage : les plus attentifs 
auront remarqué que nous n'avions pas inclus 
de guillemets dans l'instruction PRINT r. Ceci 
est dû au fait que nous désirons que l'Amiga- 
Basic affiche la valeur de la variable r et non 
le texte « r ». Il est (bien évidemment ?) possi- 
ble de mélanger l'édition de texte et de varia- 
bles, comme le montre ce petit exemple : 
numéro = 13 PRINT «Vous lisez Commodore 
Revue numéro » ; numéro 

Notez que l'instruction PRINT est suivie d'un 
texte entre guillemets, lui-même suivi d'un 
point-virgule et de la variable numéro. Le point- 
virgule n'est pas ici indispensable, mais les 
puristes du Basic préfèrent le mettre. Il agit 
comme séparateur entre les deux arguments de 
l'instruction PRINT. Après avoir exécuté ces 
deux lignes, vous devez obtenir à l'écran la 
phrase : 

Vous lisez Commodore Revue numéro 13 



CALCULS 

AVEC LES VARIABLES 

Essayez maintenant le programme suivant : 

x = 3 

y = 5 

r = 4*x + 2*z + 6 

PRINT r 

Cette fois-ci, c'est le nombre 18 qui s'affiche. 
L'explication en est simple : dans le calcul de 
r, une nouvelle variable baptisée z intervient ; 
or, il se trouve que nul part dans le programme, 
nous n'avons affecté de valeur à z. Mais ce 
n'est pas pour autant que l'AmigaBasic la 
refuse ; simplement, il considère que sa valeur 
est nulle (égale à zéro), d'où ce résultat parfai- 
tement juste de 18 (vérifiez, vous verrez bien !). 
Ce qui nous permet d'énoncer une règle sim- 
ple mais primordiale : si l'on n'affecte pas de 
valeur particulière à une variable, celle-ci prend 
automatiquement la valeur 0. 

Modifiez encore une fois le programme, afin 
d'obtenir: 
x = 3 

r = 4"x + 2*y + 6 
y = 5 
PRINT r 

Là encore, le résultat affiché est 18 et non 
28. Nous avons pourtant bien affecté à y la 
valeur 5, alors pourquoi ce résultat apparem- 
ment incorrect ? La réponse est simple : l'affec- 
tation de y se fait APRES le calcul de r; en 
d'autres termes, au moment où l'ordinateur cal- 
cule r, il ne connaît pas encore y et lui affecte 
donc la valeur 0. Ce n'est qu'ensuite que y 
prend la valeur 5. N'oubliez jamais qu'un pro- 
gramme Basic est lu et exécuté séquentielle- 
ment, c'est-à-dire « de haut en bas ». 

Peut-être serait-il maintenant temps que 
j'introduise ici les différents opérateurs que le 
Basic reconnaît. La liste qui va suivre n'est pas 
exhaustive ; nous en rencontrerons d'autres au 
fur et à mesure de notre exploration de ce 
langage. 



Opérateur 


Opération 


Exemple 




Affectation 


A = B 


+ 


Addition 


A + B 


_ 


Soustraction 


A-B 




Multiplication 


A'B 


/ 


Division 


A/B 


i 


Puissance 


Aî B 


(et) 


Priorité 


(A + B)*C 



Imighi 



MODIFICATION DE LA VALEUR 
D'UNE VARIABLE 

Voilà une notion très importante concernant 
les variables. Le mot même l'indique : Il est pos- 
sible de modifier la valeur d'une variable, sim- 
plement en utilisant l'opérateur d'affectation = . 
A = 12 
PRINT A 
A = —45 
PRINT A 

Si vous tapez puis exécutez ces quatre 
lignes, vous obtiendrez à l'écran les chiffres 12 
puis —45. Ce qui s'est passé est très simple : 
nous avons affecté à la variable A la valeur 12 
et affiché cette valeur, puis nous l'avons modi- 
fié, simplement en effectuant une nouvelle 
affectation à A. Ce qui nous amène à dire que 
nous pouvons, au sein d'un programme, affec- 
ter à une variable autant de valeurs que nous 
le désirons. Et ce qui nous amène également 
à constater que c'est toujours la dernière valeur 
affectée à cette variable qui est prise en 
compte. 

Une notion plus difficile maintenant, car 
déroutante au début. Considérez le programme 
suivant : 
A =12.36 
A = A + 4.102 
PRINT A 

Après exécution, ce programme affiche à 
l'écran le nombre 16.462. L'instruction 
A = A + 4.102 peut à priori vous sembler difficile 
à digérer. Nous avons en effet déjà vu que nous 
pouvions nous servir d'une variable donnée 
pouren calculer une autre, mais là... L'explica- 
tion est très simple : cette instruction signifie 
littéralement * prendre la valeur de A, y ajou- 
ter le nombre 4.102 et affecter le résultat de 
cette addition à la variable A ». Cette propriété 
qu'ont les variables de pouvoir calculer leur 
nouvelle valeur d'après l'ancienne, va beaucoup 
nous servir dans la suite de nos expériences en 
programmation. Il est donc indispensable que 
vous l'assimiliez... 

Voici un exemple qui devrait vous convain- 
cre. Ce court programme est destiné à calcu- 
ler le prix d'un article quelconque après une 
ristourne de 20%, connaissant son prix 
normal, 
prix = 125 

PRINT « Le prix de cet article est » ;prix ; » 
francs.« 
ristourne = 20 

PRINT ■ Il y a une ristourne de » Ris- 
tourne ;« %.« 



prix = prix-{{prlx*ristourne)/100) 

PRINT - Vous devez donc payer » ;prix ; 

francs. » 



LECTURE DE LA VALEUR 
D'UNE VARIABLE 

Notre petit programme ci-dessus était bien, 
mais 11 manquait de convivialité ; il est en effet 
assez rare qu'un magasin ne propose que des 
articles à 125 francs, avec des ristournes de 
20 % uniquement. En clair, Il serait Intéressant 
que nous puissions, d'une manière ou d'une 
autre, demander à l'utilisateur du programme 
quels sont le prix initial de l'article et le mon- 
tant de la ristourne accordée. 

Nous allons, pour cela, utiliser une instruc- 
tion déjà rencontrée dans notre premier article : 
INPUT. Là où nous l'avions laissée, elle nous 
permettait d'afficher un texte d'invite, et 
d'attendre une entrée au clavier de l'utilisateur. 
Modifiez donc le programme de ristourne pour 
obtenir ceci : 

INPUT « Quel est le prix de cet article » ;prix 
INPUT « Quel est le montant de la ristourne » ; 
ristourne prix b prix-((prix*ristourne)/100) PRINT 
« Le client doit donc payer » ; prix ; » francs. » 

Et vous pouvez maintenant donner le prix et 
le montant de la ristourne que vous voulez, 
l'ordinateur calculera pour vous le nouveau prix 
que le client devra payer (faites attention à 
n'entrer que des nombres, sans spécifier 
FRANCS ni % !). 

Ce que nous venons de démontrer est primor- 
dial : l'instruction INPUT permet d'affecter une 
valeur à une variable, non pas par programme, 
mais de manière interactive. Dès lors, tous les 
rêves sont permis... 



A BIENTOT 

La notion de variable devrait maintenant être 
claire aux yeux de tous ; mais comme nous le 
verrons le mois prochain, il y a encore beau- 
coup à dire sur le sujet, notamment en ce qui 
concerne les différents types de variables 
numériques, ainsi que sur les variables alpha- 
numériques. Si vous désirez en savoir plus sur 
le sujet, ou sur l'AmigaBasic en général, n'hési- 
tez surtout pas à m'écrire au journal, ou mieux, 
dans ma boîte-à-lettres DESCOINS sur le ser- 
veur 3615 COMREV. A bientôt. 

Michel Descoins 
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51 couleurs pour votre C64 : 

C'est un fait malheureux, que la réso- 
lution couleur de notre cher C64 ne soit 
pas ce qu'elle devrait être et elle était 
certainement plus mauvaise, lorsqu'on 
connectait les premiers modèles sur des 
téléviseurs et non sur des moniteurs. Il 
y a deux raisons principales qui expli- 
quent cela. Primo, il n'y a que trois 
« niveaux de qris » (autres que blanc 
et noir), associés aux 14 couleurs dis- 
ponibles : vous pouvez voir celles-ci, 
en les affichant sur votre téléviseur cou- 
leur et ensuite vous réglez le niveau de 
la couleur sur le minimum. Le résultat 
est que les couleurs apparaissent sous 
trois niveaux de gris différents de façon 
distincte, ou certaines se fondent ealre 
elles. Secondo, si une séries de treits 
verticaux traversent l'écran avec un 
point de distance, on voit apparaître un 
effet appelé « distorsion chromati- 
que » ; le caractères proche de ces 
liqnes aura, suivant les cas, une teinte 
rouge ou verte. Ce vice a été trans- 
formé en vertu par le célèbre, il y a 
longtemps déjà, Jeff Minter dans son 
jeu « Attack of the Mutant Camels« . 
Cependant, cet effet est difficilement 
reconnaissable en mode multi- 
couleurs, où les points sont deux fois 
plus importants qu'en haute -résolution. 

Une palette de 51 couleurs. 

Une manière utile d'exploiter tout 
ceci, est de mélanger les couleurs à 
l'écran, afin d'obtenir environ 50 tein- 
tes distinctes et 50 autres textures. On 
peut effectuer ce mélange de couleurs 
en couvrant une zone de l'écran, avec 
un motif analogue à celui d'un échi- 
quier, chaque case étant composé d'un 
pixel. Ensuite, si l'on fixe la couleur du 
fond au jaune, et celle de l'écran au 
rouge, on obtient une couleur orange. 
Sur un Commodore 64, la distorsion 
chromatique nous limite a l'utilisation 
de bandes horizontales, bien que cela 
ne fixe pas le nombre de couleurs géné- 
rées. Cette limite est due au mélange 
qui ne peut s'effectuer qu'entre deux 
couleurs appartenant a la même famille 
de niveaux de gris (voir tableau'!). 



TABLEAU 1 


familles de 


couleur par niveau de gris 


Gris Clair 




Gris Moyen Gris Foncé 


1 White 




4 Purple Black 


3 Cyan 




5 Green 2 Red 


7 Yellow 




8 Orange 6 Blue 


13 L. Green 




10 Pink 9 Brown 


15 L. Grey 




12 Grey 11 D. Grey 
14 L. Blue 



On a cinq couleurs dans la famille 1 
et 3 et 6 dans la 2. Ca donne donc un 
total de (5 + 4 + 3 + 2+l)*3 + 6 = 51 
mélanges (en y incluant les couleurs de 
base) et 16*17/2-31 k 85 textures dif- 
férentes (si vous ne suivez pas les cal- 
culs, ce n'est pas grave, l' important est 
le résultat). Après avoir tapé le Listing 
1 et l'avoir exécuté, un tableau de 16 
rectangles apparaît à l'écran, avec des 
rangées de points, tantôt de la couleur 
du fond, tantôt de celle de l'écran. 
Chaque ligne et colonne des rectan- 
gles, est d'une des seize couleurs de 
base et ainsi toutes les compositions 
sont affichées à l'écran . Les rangées et 
les colonnes sont chacune divisées en 
trois jeux de niveaux de gris et l'on peut 
voir trois grandes zones où le mélange 
de couleurs fonctionne, une dans le 
coin en haut à gauche, une au centre 
et une autre en bas à droite. L'ensem- 
ble est d'ailleurs symétrigue par rap- 
port à la diagonale. Les listings 2 et 3 
montrent les mélanges de couleur sur 
une échelle plus grande, ce qui les 
rend plus visibles. Dans le listing 3, j'ai 
essayé d'ordonner les rectangles en 
couleurs et niveaux de gris. 
Dr DAUBES 

Listing 1 : Toutes les couleurs et textu- 
res disponibles sur 
le C64. 
10 DIM F(19) 

20 FOR 1 = TO 19 : HEAD F(I) : NEXT 
1 

30 DATA 0, 2, 6, 9, 1 1 , 1 , 3, 7, 13, 15, 
4, 5, 8, 10, 12, 14, 0, 0, 0, 
40 POKE 56576,150 : POKE 53272,8 : 
POKE 53265,59 

50 FORI = 24*1024TO 32*1024-1 STEP 
2 



60 POKE 1,255 : POKE 1+1,0 

70 NEXT 

80 1 «16" 1024 

90 FOR Y = 0TO24 

100 FOHX = 0TO 19 

110 IFX<16ORÏ<16THENC = 

120 IF X>17 AND Y>17 THEN 

C = F(X)*16 + F(Y) 

130 POKE I,C :POKE I + 1 ,C :I = I + 2 

140 NEXT X 

150 NEXT Y 



LISTING 2 : Une démonstration des 

mélanges à plus grande échelle. 

10 DIM F( 19) 

20 FOR I = TO 19 :READ F(I) :NEXT I 

30 DATA 0, 2, 6, 9, 1 1 , 1 , 3, 7, 13, 15, 

4, 5, 8, 10, 12, 14, 0, 0, 0, 

40 POKE 56576,150 : POKE 53272,8 : 

POKE 53265,59 

50 DIM G(46,2) : K=l : L = : N = 

60 FOR 1 = 4 TO 6 : L = L + J 

70 FOR I = K TO L 

80FORM = K TOI 

90N = N+1 : G(N,1) = I : G(N,2) = M 

100 NEXT M 

110 NEXT I : K = K+J 

120 NEXT I 

130 FOR 1 = 24*1024 TO 32*1024-1 

STEP 2 

140 POKE 1,255 : POKE 1+1,0 

150 NEXT 

160 1 = 16*1024 : K-0 

170FORX = 0TO7 :FORY = 0TO5: 

K = K+1 

180FORYY = 0TO3 :FORXX = 0TO 

4 

190 C = F(G(K,1))'16 + F(G(K,2» 

200 POKE 16*1024 + (Y*4 + YY)"40 + 

X*5 + XX,C 

210 NEXT XX.YY 

220 NEXT Y,X 
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LISTING 3 : Mélange de couleurs avec 

rectangles ordonnés par 

couleurs et niveaux de gris. 

10 DM F(19) 

20 FOR I = TO 19 : READ F(I) : NEXT 

I 

30 DATA 0, 2, 6 r 9, 11, 1,3, 7, 13, 15, 
4, 5, 8, 10, 12, 14, 0, 0, 0, 

31 FOR 1=1 TO 48 : READ HO) '. 
NEXTI 

32 DATA 7, 1,32,29,35,39 : REM RED 

33 DATA 9, 4, 6,31,34,38 : REM 
ORANGE 

34 DATA 33,30,16,19,23,24 : REM 
YELLOW 

35 DATA 37,28,15,20,18,22: REM 
GREEN 

36 DATA 8, 3,46,45,42, 13 : REM RLUE 

37 DATA 5, 2,26,41,36,44 : REM 
PURPLE 

38 DATA 47,10,27,40,25,11 : REM 
GREY 

39 DATA 47,10,27,40,25,11 

40 POKE 56576,150 : POKE 53272,8 : 
POKE 53265,59 

50 DIM G(48,2) :K - 1 :L = :N = 

60 FOR 1 = 4 TO 6 :L = L + I 

70 FOR I = K TO L 

80 FORM = K TOI 

90N = N+1 : G(N,1) = I : G(N,2)-M 

100 NEXT M 

110 NEXT I :K = K + J 

120 NEXT J 

130 FOR 1 = 24*1024 TO 32*1024-1 

STEP 2 

140 POKE 1,255 : POKE 1+1,0 

150 NEXT 

160 1=16*1024 : K = 

170FORX = 0TO7 :FORY = 0TO5 : 

180FORYY = 0TO3 :FORXX = 0TO 
4 

190 C = F(G(H(K),1))*16 + F(G(H(K), 

2)) 

200 POKE 16*1024 + (Y'4 + YY)*40 + 

X*5 + XX,C 

210 NEXT XX,YY 

220 NEXT Y,X 

RESTORE avec numéro de ligne. 



Un des plus grands problèmes du 
développement en BASIC est l'absence 
de numéro de ligne pour la commande 
RESTORE, gui permettrait de RES- 
TORE à une ligne de DATA précise. 
Pour pallier cela, la routine en assem- 
bleur (Listing 1) doit être implantée en 
5 0000. Le Listing 2 est l'éguivalent, 



mais en chargeur BASIC. Pour utiliser 
le tout, il faut implanter la sous-routine 
du Listing 3 dans son programme et 
l'appeler par L = < ligne de DATA à 
RESTOREr> :GOSUB 5000. 
Michaël Moï 



Listing 1 : Simulation d'un RESTORE 
ligne avec l'assembleur 6510 



100 033C 
110 033C 
120 033C 
130 C350 
140 C350 
150 C350 
160 C350 
170 C350 
180 C350 
190 C350 
200 C350 
210 C350 A53F 
220 C352 8514 
230 C354 A540 
240 C356 8515 
250 C358 2013A6 
260 C35B A55F 
270 C35D E901 
280 C35F 8541 
290 C361 A560 
300 C363 E900 
310 C365 B542 
320 C367 60 
330 C368 



RESTORE - IMPLANTE LE NUMERO DE LIGNE EN 
EN ($3F/40) ET SYS 50000 



$ = $C350 

DATLIN = $3F 
ADRDAT = $41 
LINNUM = J14 
ADRLIN = $5F 
FNDLIN = $A613 



1LIGNE DATA COURANTE 
1ADRE ; DATA COURANTE 
1NUMERO LIGNE RECHERCHE 
!ADR. LIGNE TROUVEE 
1ROUT. RECHERCHE BASIC 



COPIE NUMERO LIGNE 
lEN DATLIN ET LINNUM 



RESTOR LDA DATLIN 
STA LINNUM 
LDA DATLIN + 1 
STA LINNUM +1 
ISR FNDLIN 
LDA ADRLIN 
SBC£1 
STA ADRDAT 
LDA ADRLIN + 1 

SBC £0 ! SOUSTRAIT CARRY 

STA ADRDAT + 1 
RTS (RETOUR AU BASIC 



1APPEL DE ROUT ; FNDLIN 
(SOUSTRAIT 1 DE 
KADRLIN) ET STOCKE 

IRESULTAT EN ADRDAT 



LISTING 2 : Chargeur d 

machine 

10 FOR C-0TO23 

20 READ BYTE 

30 POKE 50000 + C, BYTE 

40 NEXT C 

50 DATA 165,063,133,020 

60 DATA 165,064,133,021 

70 DATA 032,019,166,165 

80 DATA 095,233,001,133 

90 DATA 065,165,096,233 

100 DATA 000,133,066,096 



LISTING 3 : La routine RESTORE 

5000 LH = INT1L/256) 

5010LL=L-256*LH 

5020 POKE 64, LH 

5030 POKE 63, LL 

5040 SYS 50000 

5050 RETURN 
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TRUCS AMIGA compilés 
par Luc DE LHAYRIC 



UTILISER LA SOURIS 
SOUS AMIGABASIC 

Lorsqu'on débute la programmation 
sous AmigaBASIC, on s'aperçoit rapi- 
dement que les ressources fantastiques 
de sa machine (souris, fenêtres, menus 
déroulants, requesters. . .) ne sont pas si 
aisées à manipuler. Le programme sui- 
vant vous explique le fonctionnement 
de la fonction MOUSEQ, indispensable 
pour l'utilisation du meilleur ami de 
l'homme : la souris. 
Ce Programme vous permet de dé- 
couvrir les fonctionnalités de 
MOUSEQ. Cette fonction n'utilise que 
le bouton gauche de la souris, dans 
la mesure où le bouton droit fonc- 
tionne avec la fonction MENU. 
MOUSE(X) peut avoir différents argu- 
ments numériques, variant de à 6. 
En voici le détail : 
-* Donne l'état du bouton de gau- 
che (G). On obtiendra les 
valeurs suivantes : 

— * Le bouton G n'est pas 
actionné actuellement 

1 à 3 -* Le bouton G n'est pas 
actionné actuellement mais a été 
cliqué 1 a 3 fois depuis le dernier 
MOUSE(O) 

1 à — 3 -* Le bouton G est 
actuellement actionné après 
avoir été cliqué 1 à 3 fois 
[-* Retourne la coordonnée X (en 
abscisse horizontale) de la sou- 
ris. C'est la coordonnée de la 
position du pointeur lors du der- 
nier appel de la fonction 
MOUSE(O) indépendamment du 
fait que le bouton G ait été 
pressé. 

2 -* Retourne la coordonnée Y (en 

ordonnée verticale). Fonctionne 
comme MOUSE(l). 

3 -• Retourne la coordonnée X de 



départ de la position du pointeur 
lors du dernier appel de 
MOUSE(O). Doit être utilisé en 
conjonction avec MOUSE{4) 
pour avoir les coordonnées X et 
Y du point de départ et tracer 
des lignes, boîtes, cercles... 

4 -* Retourne la coordonnée Y de 

départ de la position du pointeur 
lors du dernier appe! de 
MOUSE(O). 

5 -* Retourne la coordonnée X d'arri- 

vée de la position du pointeur si 
le bouton G était actionné lors 
du dernier appel de MOUSE(O). 
Si ce bouton n'était pas actionné, 
retourne la coordonnée X de la 
position du pointeur lorsque le 
bouton a été relâché. En con- 
jonction avec MOUSE(6) pour 
garder une mémoire du déplace- 
ment du pointeur et des coor- 
données lorsque celui-ci 
s'immobilise. 

6 -* Retourne la coordonnée Y d'arri- 

vée de la position du pointeur. 
Fonctionne comme MOUSE(5). 
Maintenant, du concret... 
TitreS = «Découverte de MOUSE(X)» 
ScreenDef : "Nous utiliserons simple- 
ment l'écran normal du 
"Workbench 
WindowDef : 
WINDOW2,Titre$,,8 
PALETTE 1,1,1,1 : PALETTE 0,0,0,0 : 
PALETTE 3, .9,. 9,0 
PALETTE 2,0,. 6,. 3 

Ja= WINDOW(7) 
Info : 

CLS : LOCATE 2,1 : COLOR 2,0 

PRINT "Démonstration de MOU- ' 

SE(X), Au fur et à" 

PRINT "mesure que vous déplacez 

le pointeur, les" 

PRINT "différentes valeurs change- 



ront à l'écran." 

PRINT 

PRINT "Déplacez la souris et Cli- 
quez, ou Cliquez" 

PRINT "et gardez le doigt sur le bou- 
ton G pour" 

PRINT "voir les changements." 

LOCATE 18,1 : PRINT "Notez les 

changement de MOUSE(5) et" 

PRINT "MOUSE(6). Ces registres 

sont les plus" 

PRINT "importants pour les Jeux 

(viseurs) et le" 

PRINT "dessin (traçage) quand on 

veut suivre le" 

PRINT "mouvement du pointeur." 

PRINT 

PRINT "Cliquez sur le gadget 

CLOSE pour terminer." 
MainLoop ; 

WHILE WINDOW(7)= Ja 
MOUSE ON : ON MOUSE 
GOSUB MouseLoop 
A3= 0: A4= A3 : PALETTE 
3,RND,.3,RND 

FOR Délai = 1 to 200 : NEXT Délai 
GOTO Mainloop 

WEND 

W1NDOW CLOSE 2 : WINDOW 

OUTPUT 1 

STOP 
MouseLoop ; 

zero= MOUSE(O) "Ces valeurs sont 

considérés comme des 

un= MOUSE(l) "variables pour les 

préserver de notre 

deux= MOUSE(2) "intervention au 

cas où elle interviendrait 
lorsque le bouton n'est pas correc- 
tement actionné. Les autres valeurs 
interviennent quand elles appa- 
raissent et non comme des varia- 
bles. Cela permettra un contrôle 
plus instantané sur ces registres. 
COLOR 1,0 



TRUCS 



LOCATE 10,34 : PRINT "Mouse (0) 

= ",zero," " 

PHINT 

PRINT" Mouse (1) = ";un," Mouse (2) = 

",deux," " 

PRINT 

PRINT" Mouse (3)= ";MOUSE(3) ;" 

Mouse (4)= ";MOUSE(4) ; 

WHILE MOUSE(O) 

COLOR 1,0 

LOCATE 16,24 

PRINT "Mouse(5)= "; : COLOR 

3,0 : PRINT MOUSE(5) ;" " 

COLOR 1,0 

PRINT "Mouae(6) = " ; : COLOR 

3,0 : PRINT MOUSEI6) ;" " 

Al = MOUSE(5) 

A2= MOUSE(6) : PSET (A1,A2),3 

IF A3 <> OR A4 <> THEN 
LINE (A1,A2)-(A3,A4),3 

ENDIF 

PALETTE 3,RND,RND,RND 

A3= Al : A4 = A2 
WENB 
RETURN 

' Voilà qui es! lait. Maintenant, l'utili- 
' sation de la souris en AmigaBASIC ne 
' devrait plus poser de problèmes. 
' Développeurs en AmigaBASIC, 
' envoyez-nous vos réalisations. 
' Les meilleures seront primées... 



CLI OU WORKBENCH OU 
LES DEUX PAS C. HIN6ALLES 

Si vous utilisez souvent la CLI, même 
plus souvent que le Workbench, les 
commandes suivantes a insérer dans le 
STARTUP-SEQUENCE vous seront 
certainement très utiles : 
DATE ? 
LOADWB 
DATE? 

ENDCLI > NIL : 

Trois possibilités vous sont alors offer- 
tes. Si vous entrez A au premier 
DATE ?, l'Amiga s'arrêtera et vous 
n'aurez chargé que le CLI. Si vous 
entrez A au second, vous resterez sous 



tapez RETURN au premier DATE ? et 
CLI avec le Workbench chargé. Enfin, 
si vous taper RETURN aux deux 
DATE ?, il ne subsistera que le 
, Workbench. 



FILTRER EN AMIGABASIC 
PAR FJ PELDUCE 

Une façon très directe, et peu recom- 
mandée, d'agir sur le filtre des canaux 
sonores, est d'utiliser POKE 12574721. 
Ainsi, POKE 12574721,254 met le filtre 
hors-circuit et POKE 12574721,252 le 
rétablit. Certains l'auront sans doute 
remarqué, ceci a aussi un effet direct 
sur la LED POWER. Etonnant, n'est-il 



DUMP HEXADECIMAL SOUS 
CLI PAR MICHAËL MOI 

Tous les programmeurs connaissent 
l'éternel problème de la recherche d'un 
code ASCII et de sa valeur hexadéci- 
male. Pour répondre à cette carence, 
on peut utiliser la commande TYPE de 
l'AmigaDos, en ouvrant doux fenêtres, 
qui permettra l'appui de différentes 
touches (même RETURN) dans l'une et 
l'affichage des codes ASCII et hexadé- 
cimaux dans l'autre. Pour ce faire, il 
suffit de taper sous CLI : 
RUN TYPE « con :Û/0/150/40/Saisie » 
TO 

- con :0/41/520/40/Hex-Code » opt H 
11 faudra donc cliquer dans la fenêtre 
Saisie, y taper ses touches et finir par 
CTRL + (code End Of File). Par exem- 
ple, si l'on tape « a » et quinze RETURN 
suivis de CTRL + on obtient : 
0000 : 61OA0A0A 0A0A0AOA 
0AOA0AOA 0AOAOA0A 
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SuperBase Pro III — préversion. 



Relationnelle ou 

non, is that the 

question ? Je ne 

relancerai pas la 

polémique. Ce qui 

nous intéresse, c'est 

le boulot que l'on a 

à faire et, surtout, si 

SuperBase Pro est 

capable de le faire. 

Laissons le reste aux 

théoriciens. Nous 

allons profiter d'une 

nouvelle version de 

SuperBase 

Professionnel, pour 

faire un petit tour 

dans l'univers des 

bases de données. 
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Notre boulot, c'est de gérer des don- 
nées/liste de gens (copains ou salariés) 
avec leur adresse, bibliothèque, disco- 
thèque, articles de Commodore 
Revue...) par l'intermédiaire de l'ordi- 
nateur. Lorsque l'on a besoin de gérer 
des données, que ce soit sur des fiches 
cartonnées ou sur ordinateur, le plus 
compliqué est de les organiser de 
manière correcte. Dans une gestion de 
iichier, on considérera deux étapes : la 
création de la structure de la base, puis 
l'introduction des données. 



Structure et données. 

Nous voulons qérer la paye de notre 
petite entreprise (c'est un exemple, si 
vous avez une meilleure idée c'est trop 
tard...). Il nous laut d'abord considé- 
rer toutes les données dont nous aurons 
besoin (un papier et un crayon feront 
l'affaire). Nous obtenons, en vrac, une 
liste comme : nom, prénom, adresse, 
salaire mensuel, taux de sécu vieillesse, 
plafond sécu, indemnité de transport. . . 
Pendant qu'on y est, on inscrira les 
caractéristiques de chacune de ces ' 
zones (ce que l'on a l'intention d'y met- 
tre et la place que ça peut prendre). Il 
est possible de concevoir une fiche qui 
contienne tous ces renseignements, 
chaque mois, pour chaque individu. 
C'est d'ailleurs ce que l'on ferait avec 
une gestion de fichier ordinaire. Mais 
n'y a t-il pas mieux à faire ? En s'inter- 



rogeant sur la périodicité de traitement 
de chaque donnée, on remarque 
qu'une seule fiche contenant les rensei- 
qnements courants sur un salarié (nom, 
adresse...) suffira. Si un de ces rensei- 
qnements chanqe (adresse), il sera 
modifié et non ajouté. Nous considére- 
rons, dans un but de simplification, 
qu'il en est de même pour les variables 
(taux sécu vieillesse, plafond sécu, 
taxes...). Une seule fiche pour toutes 
les variables nous suffira. Il s'agit en fait 
d'une table de références. En revan- 
che, nous aurons besoin d'une fiche 
mensuelle, pour stocker tout ce qui 
concerne les éléments propres à une 
fiche de paye — nombre d'heures 
effectuées, charges sociales, salaire net 
calculé par l'ordinateur. . . - — Normale- 
ment, les éléments de cette fiche, une 
fois créés, ne changeront plus (un 
salaire payé est payé, il n'y a pas à 



Nous voyons ainsi, que l'idéal ( l& 
serait d'avoir trois fichiers, un fichier 
salariés, un fichier de la paye men- 
suelle et un fichier des diverses varia- 
bles (ou constantes). Tout cela reste 
théorique. Comment va-t-on s'y 
prendre ?. 



Les fichiers de données. 

Un fichier de données peut être 
représenté de plusieurs façons. La plus 
simple est peut-être de s'imaginer un 
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tableau composé de colonnes et de 
lignes. Les colonnes sont appelées 
champs. On donne un nom à chaque 
champ — nom, prénom, sécu....- en 
titre de la colonne pour le reconnaître. 
Chaque ligne représente alors un enre- 
qistrement ou, si vous préférez, une 
fiche différente. Ce que nous appelons 
ici fichier est un « fichier logique ». 
C'est l'ensemble des fiches de structu- 
res semblables, qui composent notre 
tableau sans préjuger de la manière 
dont les données seront stockées physi- 
quement sur le disque (un ou plusieurs 
fichiers physiques). D'ailleurs, à vrai 
dire, la manière dont les données sont 
stockées sur disque, n'intéresse pas for- 
cément l'utilisateur. Du moment que ça 
marche. . . le moins lentement possible ! 
Le contenu d'un champ ainsi défini, 
est de même nature à travers tout le 
fichier (un nom est un nom et ne peut 
pas devenir de temps en temps un 
numéro de sécurité sociale, ou alors on 
ne s'y retrouverait plus). Pour un 
champ donné, on pourra donc dire s "il 
doit être numérique (s'il ne peut con- 
tenir que des chiffres), alphabétique, 
s'il s'agit d'une date,... Il sera alors 
impossible de rentrer des voleurs qui 
ne correspondent pas au type de don- 
nées. Mais on peut affiner le contrôle, 
en vérifiant si ce que l'on entre est com- 
pris entre deux valeurs, ou limiter les 
valeurs qu'il peut prendre. Un certain 
nombre de contrôles peuvent (et doi- 
vent) être précisés, de manière simple, 
au cours de la définition de chaque 
champ. La vérification sera faite auto- 
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matiquement au moment de la saisie de 
celui-ci. Des contrôles plus évolués 
pourront être programmés. Ils porte- 
ront sur la cohérence des données à 



l'intérieur de la fiche elle-même, par 
rapport aux autres fiches du même 
fichier, ou par rapport à un autre 
fichier : codes de comptabilité, valeurs 
de taux. . . 

Il est important de contrôler les don- 
nées le mieux possible dès leur entrée, 
car il sera plus difficile de rectifier une 
erreur par la suite et l'informatisation 
tend à « assoupir » les gens qui l'utili- 
sent... Je suis poli. 

Avec SuperBase, la définition des 
zones s'effectue grâce à une « boîte de 
dialogue » — Request — . Les noms des 
champs créés s'affichent dans la liste et 
peuvent défiler grâce à un ascenseur 
(figure n°xxx). Lorsque vous cliquez 
sur un bouton, une nouvelle boîte de 
dialogue s'affiche (éventuellement) et 
vous permet ainsi d'affiner la définition. 

A ce niveau il faut comprendre quel- 
que chose qui n'est peut- être pas très 
clairement expliqué dans le manuel. 
SuperBase inclut un langage de type 
Basic, orienté vers la gestion de base 
de données. Ce langage permet de 
créer de véritables applications « pro- 
fessionnelles », nous y reviendrons. 
Mais tout le monde n'a pas envie, ou ne 
peut pas programmer de grosses appli- 
cations. Les options de validation et de 
calcul permettent d'introduire des con- 
trôles écrits dans ce langage. Ces con- 
trôles seront déclanchés 
automatiquement par SuperBase, au 
moment de l'introduction des données 
dans le champ concerné. On épargne 
ainsi tout une batterie de * branche- 
ments » fastidieux, qui en rebutent plus 
d'un. 

Quelques exemples vont vous montrer 
la puissance et la souplesse de Super- 
Base à ce niveau : 



Le salaire mensuel est numérique — 
attribut. Le mois devra être compris 
entre 1 et 12 — validité. Le nom de la 
fiche mensuelle devra exister dans le 
fichier salariés — validité. Le salaire 
but mensuel sera égal au salaire men- 
suel, divisé par 169 (heures), multiplié 
par le nombre d'heures effectuées — 
calcul . Les avantages en nature pour la 
nourriture, seront égaux à une somme 
forfaitaire pour la journée trouvée dans 
le fichier variable, multiplié par le 
nombre de jours effectués a SI » le sala- 
rié profite des avantages en nature — 
calcul conditionnel. En théorie, toutes 
les définitions, tous les contrôles, les 
liens, etc, devraient être définis à la 
création du fichier, avant d'introduire 
quelques données que ce soit. Super- 
Base permet de modifier tous ces para- 
mètres. Mais il ne faut pas trop abuser 
de cette facilité car on risque de se 
créer des problèmes qui ne seraient pas 
arrivés si on avait tout prévu : dans la 
série lieux communs, je dirai, il vaux 
mieux prévenir que guérir. 








L'éditeur de masque. 
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Le masque de saisie Je. l~k-hi.'s île [uk I e plus grand nom- 

Affichages : Tableau, 
Formulaire, Registre. 

Les données d'un fichier peuvent être 
affichées dans le format tableau, qui 
nous a permis de décrire la notion de 
fichier. La largeur d'affichage des 
champs sera réglée à la souris. C'est un 
mode pratique pour consulter plusieurs 
fiches simultanément ei les comparer. 
Une autre présentation dite « regis- 
tre », c'est à dire verticale, permet de 
voir davantage de champs d'une seule 
fiche. Les noms de champs sont alignés 
à droite, face aux valeurs des zones. Un 
affichage type « formulaire » lui res- 
semble au premier abord, mais dans ce 
cas on peut déplacer les champs sur 
l'écran et les positionner d'une manière 
plus fonctionnelle. Le nom du champ 
reste collé à la zone de saisie. La saisie 
des valeurs pourra s'effectuer facile- 
ment dans ce mode. Dans tous les 
modes, on pourra sélectionner les 
champs à afficher à l'écran, afin de ne 
garder que ceux sur lesquels on désire 
travailler à un moment donné. 




Index montre du doigt. 

On aura besoin de consulter les enre- 
gistrements d'un fichier dans un ordre 
bien précis : alphabétique, sur les 
noms pour le fichier salarié, par mois 
et par nom, pour le fichier des fiches 
de paye. Il faudra définir un INDEX. 
L'index définit l'ordre dans lequel on 
consulte un fichier. Un fichier doit obli- 
qatoirement avoir un index, mais on 
peut en définir plusieurs : on pourrait 
avoir besoin de voir les salariés, par 
ordre d'entrée dans la société, ou dans 
l'ordre des salaires... Un index n'est 
pas obligatoire pour lister un fichier 
trié, mais il accélère la vitesse de trai- 
tement. D'un autre côté, lorsque l'on 
crée un index, un fichier spécial est 
généré. Il ne faut pas en créer trop, 
sous peine de risguer la saturation. Nos 
fichiers salariés et paye mensuelle sont 
liés : lorsque l'on consulte une fiche 
mensuelle, SuperBase va lire l'enregis- 
trement du fichier salarié correspon- 
dant au salarié consulté : le champ 
« nom » devra obligatoirement être un 
index. 

Sachant cela, une bande de com- 
mandes, style magnétoscope, permet 
de faire défiler les enregistrements du 
fichier que l'on consulte, dans l'ordre 
de l'index actif : en avant, arrière, défi- 
lement, recherche sur une clef... Un 
bouton permet de filtrer des enregistre- 
ments : par exemple, avoir les enregis- 
trements d'un mois donné, ou tous ceux 
qui qaqnent moins d'une certaine 
somme (pour leur donner une prime ?). 
On va pouvoir commencer à travailler. 

Valeur des champs. 

Une fois le fichier défini, on rentrera 
des valeurs dans chaque champ. Dans 
notre cas, on commencera par rentrer 
les salariés et les variables (peut 
importe l'ordre), puis les fiches de paye 
des mois passés (si l'on veut) jusqu'au 
mois en cours. Pour les fiches mensuel- 
les, une possibilité très puissante de 
SuperBase permet de ne rentrer que la 
première lettre d'un nom par exemple 
et un Request, pardon, une boîte de 
dialogue, vous proposera automatique- 
ment une liste des noms valides à par- 
tir de la lettre tapée. Cliquez à la souris 
sur le bon et le tour est joué. De toute 
façon SB ne vous laissera pas rentrer 
de noms n'existant pas dans le fichier 




salariés. Certaines valeurs d'un champ 
seront récupérées directement dans un 
autre fichier : c'est le cas du salaire 
mensuel, ou des taux de sécu. D'autres 
zones seront calculées automatique- 
ment. En fait, chaque mois, sauf démis- 
sion d'un salarié, ou augmentation de 
salaire, nous n'aurons pas grand chose 
à rentrer. 

Un cas particulier de champ, que 
nous n'utilisons pas dans notre appli- 
cation, correspond au « fichier 
externe ». Il s'agit d'un texte venant de 
n'importe où, d'une image — digitali- 
sée ou non — ou même de musique au 
format IFF, ou des sons digitalisés. On 
aurait pu mettre la photo digitalisée 
accompagnée de la voix du salarié. 
Pourquoi pas ?. 

On avance masqué. 

Les méthodes que nous venons 
d'employer, bien que fonctionnant, ont 
un défaut. Elles ne permettent pas de 
voir les renseignements répartis sur des 
fichiers différents, affichés sur un même 
écran. Au fait, pourquoi les fichiers 
ouverts, ne s'ouvrent-ils pas dans des 
fenêtres différentes, ce serait bien pra- 
tique. Il existe quand même un moyen : 
le masque de saisie. Un programme 
séparé, mais que l'on peut charqer en 
même temps si l'on possède 1 Mo de 
mémoire, permet de dessiner des fiches 
à loisir (dans le sens des fiches carton- 
nées). On place les zones de saisie 
venant de différents fichiers où l'on veut 
(à la souris). On peut insérer des zones 
de calcul pour afficher des résultats 
intermédiaires, qui ne seront pas for- 
cément conservés, mais qui sont utiles 
lors de la saisie : par exemple nous ne 
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sommes pas obligés de conserver dans 
notre fichier, les totaux des charges ou" 
le revenu global du travail, que nous 
pourrons recalculer à l'occasion. On 
pourra aussi taper du texte, dessiner 
des cadres, changer les attributs des 
zones (couleurs de fond, de texte, gras, 
souligné — ) pour rendre la saisie plus 
claire. Les différents fichiers concernés 
par un masque, devront être liés par 
une zone commune : le nom pour les 
fichiers salariés et paye mensuelle. 



imprimer, grâce à une boîte de dialo- 
gue et en voiture Simone (ou presque). 

Langage de programmation. 

Comme je l'ai déjà dit, SuperBase 
contient un langage de type Basic, 
orienté gestion de base de données. Ca 
veut dire, premièrement, gue c'est un 
langage interprété, une ligne est tra- 
duite puis exécutée et, deuxièmement, 
qu'en plus des instructions habituelles 



d'un Basic, on trouve des instructions 
qui permettent de gérer les index, 
fichiers, masques... En fait on peut 
automatiser, au moins, tout ce que l'on 
a vu auparavant. Sans rentrer dans la 
grande programmation, on pourrait 
par exemple, dupliquer chaque mois 
automatiquement les nouvelles fiches 
de paye, de ceux qui sont restés. Il ne 
resterait plus qu'à modifier ies jours 
d'absence éventuels. 

Cette petite promenade au coeur 



Dans quels états je gère ?. 

Différentes impressions peuvent être 
réalisées. Un système nommé « Exploi- 
tation » permet de gérer des états, c'est- 
à-dire d'imprimer les données dans des 
ordres différents, en faisant des totaux 
et sous-totaux : on pourra, par exem- 
ple, calculer le total des charges par 
mois, par trimestre et dans l'année, le 
nombre d'heures effectuées dans la 
société'qu nombre d'employé moyen. . . 
Le 'publi-postage (mailing) permet 
d'adresser des lettres personnalisées. 




La lettre sera tapée dans le traitement 
de texte intégré. A l'endroit où l'on 
désirera que s'imprime le nom par 
exemple, on écrira tout simplement 
&nom& (« nom » étant un nom de 
champ dans un fichier ouvert). Un fil- 
tre permet de choisir les enregistre- 
ments que l'on désire utiliser. Au 
moment de l'impression, les variables 
entre &, seront remplacées par les 
valeurs successives trouvées dans les 
enregistrements du fichier. La gestion 
d'étiquettes à coller sur les enveloppes 
est entièrement parmètrable (hauteur, 
largeur, nombre d'étiquettes par 
ligne). On sélectionne les zones à 
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d'une gestion de fichiers, nous a per 
mis d'aborder quelques uns des problè- 
mes que l'on peut rencontrer en gérant 
une base de données. Malgré les é 
mes qualités de SuperBase, qui permet 
d'éviter un maximum de programma 
tion, ce n'est pas toujours aussi facile 
que l'on croit. Mais le jeu en vaut la 
chandelle. 



Les nouvelles fonctions ou aménagement 
de SuperBase Professionnel 




Les lie Hammond 




L'article précédant se voulant 
général, il ne fait pas la différence 
entre les nouvelles et les anciennes 
possibilités de SuperBase Pro. Voici 
une idée des modifications qui ont 
étés apportées. 

Des nouvelles correspondances 
entre les touches magnétophone et le 
clavier. Des nouveaux Request qui 
améliorent l'utilisation des formules 
de validation. Amélioration des rap- 
ports de SuperBase avec des pro- 
grammes extérieurs, grâce à 
l'importation et de l'exportation de 
fichier. Communications possibles 
par modem entre différentes machi- 
nes. L'éditeur de texte incorpore les 
fonction de couper/coller. Le forma- 
tage des sorties a été amélioré, en 
particulier pour les champs numéri- 
ques et les dates. Une option 
Screen = Lace lance SuperBase en 
mode entrelacé. Amélioration de la 
gestion de l'imprimante. 

Amélioration des masques de sai- 
sie : e.n dehors de quelques amélio- 
rations sur le sélecteur d'attribut, la 
gestion des répertoires, on remar- 
quera surtout que la saisie et le con- 
trôle des données peuvent être 
effectuées totalement à partir d'un 
masque de donnée. Les champs obli- 
gatoires sont contrôlés lorsque l'on 
en sort et non plus à la fin de l'enre- 
gistrement. Les commandes RUN, 
CHAIN, LOAD, GOTO et GOSUB 
sont alors exécutées immédiatement 
lorsqu'elle interviennent dans la sai- 
sie de données (dans une variable 
calculée par exemple) . Plusieurs 
enregistrements d'un même fichier 
peuvent être affichés et traités simul- 
tanément (en tableau), grâce à la 
technique transactionnelle. Des 
variables calculées peuvent subir le 
même sort. 

Des nouvelles commande DML 
(langage de programmation de 
SuperBase) 

EXISTS vérifie l'existence d'un 
fichier sur disgue ou une valeur dans 



un champ indexé LOAD SET charge 
le fichier paramètre à partir du 
répertoire courant MOUSE permet 
de gérer la souris. OPEN COMS 
PANEL branche ou débranche le 
magnétoscope. SELECT FORM 
ROW sélectionne la ligne de transac- 
tion en cours SET EDIT fixe l'affi- 
chage automatigue ou non de 
l'éditeur de programme. 

SET HEADING change le titre de 
la fenêtre SuperBase SET NOW Inni- 
tialise l'heure définie dans la varia- 
ble système NOW SET REQUEST 
désactive les message d'alerte Super- 
Base SET TODAY initialise la date 
définie par la variable système 
TODAY UPDATE FORM ROW copie 
des données d'un ou plusieurs enre- 
gistrements en cours vers une ligne 
de transaction. 



Commandes modifiées 

AREXX permet les transfert de 
commandes et de données entre les 
applications BLANK crée un enregis- 
trement vide en mémoire CALL uti- 
lisé avec AREXX DIRECTORY 
permet de changer de directorie 
(répertoire) ENTER éguivalent en 
programmation d'enregistre- 
ment/éditer EX PORT exporte des 
données vers un fichier externe FILE 
retourne le nom du fichier courant 
IMPORT importe des données de 
fichiers externe INDEX donne le 
mode l'index en cours du fichier cou- 
rant. MENU la commande menu per- 
met maintenant de définir des 
raccourcis claviers. OPEN FIELDS 
désigne les champs à ouvrir POSI- 
TION donne la position du pointeur 
dans un fichier séquentiel lu par 
INPUT. REQUEST affiche une boite 
de dialogue (20 boites possibles) 
WAIT/WAIT COMMS wait à été 
étendu pour tenir compte des entrées 
à partir d'un menu ou de la souris 
Nouvelles fonctions MAX, MEAN 
(moyenne), MIN, SD (écart type), 
SUM, VAR (variance). 
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RESCUE 



Le mois dernier, je vous 

avais donné plein de 

listings. Et bien, je 

continue dans ce sens 

car les astuces se font 

rares ces temps-ci. C'est 

donc reparti pour un 

tour. 



RAMBO lll-OCEAN 

Heureusement que le jeu est nette- 
ment mieux que le film, mais il est aussi 
assez difficile, donc voici une astuce 
pour passer les niveaux, 
louez une première fois en essayant de 
faire plus de 5 000 points et tapez dans 
le tableau des scores RENEGADE au 
lieu de votre nom. Maintenant si vous 
voulez aller aux niveaux 1 , 2 ou 3 tapez 
les touches numériques correspondant 
aux niveaux sur le pavé numérique. 
Bonne chance, M. L'invincible ! 



FLYING SHARK-FIREBIRD 

Dans le tableau des high scores, 
tapez les initiales des programmeurs, 
tout en maintenant la touche S du pavé 
numérique appuyée. 
Voici les initiales : 
RAB invulnérabilité 
KDJ vies infinies 
JGL super shots 
RLH shooting « smile » 
HSC l'écran devient noir 
Bonne utilisation de ce rescue. 



SWORD OF SODAN- 
DISCOVERY SOFTWARE 

Quoi ! Encore ? C'est sans doute ce 
que vous devez vous dire. Vous n'êtes 
pas content ? Tant pis pour vous. 

Jouez au jeu pour entrer dans le 
HALL OF FAME et tapez n'importe 
quel nom. Rejouez et dès que vous 
voyez votre héros à l'écran, tapez DIS- 
COVERYSOFTWARE (sans espace). 
Maintenant pressez la touche RETURN 
pour aller au niveau suivant avec des 
vies infinies. Si vous voulez passer 
encore les niveaux, tapez la touche 
RETURN tout simplement. Sympa, 



BAAL-PSYCLAPSE 






Voici les coordonnées des 


points où 


se trouvent des rockets sur c 




que soft de PSYCLAPSE. 




Au niveau 1 : 00-00 Au nivea 


2: 12-17 


OC 


55 


12 


57 


16 


31 


22 


on 


13 


62 


29 


34 


24 


04 


35 


03 


27 


54 


48 


31 


36 


28 


59 


00 


5E 


37 




49 
48 


02 
66 







Il n'y a pas de points 
niveau 3 alors attention ! 



SPACE HARRIER-ELITE 

Il y a un cheat mode à l'intérieur du 
jeu. Pour l'activer, vous devez taper 
RAF dans le tableau des scores mais en 
étant au moins au deuxième. Après 
cela, jouez de nouveau et vous avez 
désormais des vies infinies. 

Si vous n'y arrivez pas, voici un lis- 
ting à taper pour avoir également des 
vies infinies. 
10 REM SPACE HARRIER CHEAT 

MODE— COMREV 
20 CHECK = 



30CHEAT=1280& 

40 FOR N = CHEAT TO 1348& STEP 2 

50 READ A$ 

60 A = VAL ("&h"A$) 

70 CHECK = CHECK + A 

80 POKEW N,A 

90 NEXT N 

100 IF CHECK<>254217STHEN 
PRINT "ERREURS DANS LES DA- 
TAS": END 

110 PRINT : PRINT "VEUILLEZ INSE- 
RER VOTRE SPACE HARRIEH EN 
DF0 :" 

120 PRINT: PRINT "ET APRES 
AVOIR CLICKE DEUX FOIS SUR 
CANCEL, PRESSEZ UNE TOU- 
CHE" 

130 A$ = INKEY$ : IF A$ = "THEN 130 

140 CALL CHEAT 

150 DATA 2C78, 0004, 207C, 0OFE, 
88C0, 43F9, 0007, 0000 

160 DATA 303C, 0145, 12D8, 51C8, 
FFFC, DBFC, 0000 

170 DATA 22FC, 007E, 4E5D, 32BC, 
4E75, 4EB9, 0007, 001A 

180 DATA 41FA, 000A, 2948, 0176, 
4EEC, OOOC, 31FC, 3E2E 

190 DATA 3BE0, 4EF8, 38A0 

Voilà de quoi vous occuper un bon 

moment sur cette très bonne c 

si on. 



DENARIS-RAINBOW ARTS 

Déjà un cheat mode pour ce somp- 
tueux clone de R-TYPE. Ce programme 
donne des vies infinies au joueur 1. 
10 REM DENARIS CHEAT MODE— 

COMREV 
20 CHECK = 
30 CHEAT- 253952S 
40 FOR N - CHEAT TO 254106S STEP 

2 
50 READ A$ 
60 A = VAL ("Sh" A$) 
70 CHECK = CHECK + A 
80 POKEW N, A 
90 NEXT N 

100 IF CHECK OS45742S THEN 
PRINT "ERREURS DANS LES DA- 
TAS" : END 
110 PRINT: .VEUILLEZ INSERER 
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VOTRE DENAHIS BOOT DISK 

DANS LE DFO." 
120 PHINT : PRINT "ET PRESSER UNE 

TOUCHE" 
130 A$ = INKEY$ : IF Aï - "THEN 130 
140 CALL CHEAT 
150 DATA 2C78, 0004, 207C, 00FE 

88C0, 43F9, 0007, 1000 
160 DATA 303C, 0145, 12DB, 51C8 

FFFC, 22FC, DBFC, 0000 
170 DATA 22FC, 007E, 4E5D, 32BC 

4E75, 7004, D139, 0007 
180 DATA 1132, D139, 0007, 113E 

41F9, 0007, 1042, 30FC 
190 DATA 203C, 20BC, 0007, 0000 

4EB9, 0007, 101A, 41FA 
200 DATA 0008, 2948, O0A2, 4ED4 

41F9, 0002, 83D8, 43FA 
210 DATA 0012, 30FC, 4EB9, 20C9 

30BC, 4E71, 4EF9, 0002 
220 DATA 8000, 0C78, 660E, 388A 

6618, 31FC, 4768, 0FF4 
230 DATA 31FC, 4769, OFFC, 4E71 

388A, 31FC, 660E 
240 DATA 389A, 13FC, 0001, 0002, 

85BB, 4E75 
C'est fini pour les rescues, mais j'ai 
une grande nouvelle à vous annoncer 
A partir de ce numéro, vous allez pou- 
voir suivre la solution complète de ZAK 
MC KRAKEN. Celle-ci étant extrême- 
ment longue, nous avons décidé de la 
passer par épisodes sur au moins deux 
numéros. Salut !!! 

Centaure 



ZAKMC 
KRAKEN 



Dans la chambre : 

Ouvrir le tiroir de la commode, pren- 
dre la note de téléphone et refermer le 
tiroir. Puis ouvrir le tiroir du bureau, 
prendre le kazoo et refermer le tiroir. 
Prendre le morceau de tapisserie dé- 
chirée, puis le bocal et ouvrir la porte 
pour aller dans le salon. Utiliser le 
kazoo ou la facture de téléphone, pour 
r la carte de crédit. 



Prendre le coussin derrière la télé et 
brancher celle-ci. Soulever le coussin 
de gauche et prendre la télécom- 



mande. L'utiliser et regarder le pro- 
gramme gui vous en apprend 
beaucoup. Prendre le couteau au- 
dessus de l'évier, ouvrir le frigo, pren- 
dre l'œuf et refermer le frigo. Prendre 
la clé à côté de la porte (clé de la boîte 
aux lettres). Ouvrir le meuble sous 
l'évier et prendre la boîte de crayons, 
puis dessiner la carte du rêve sur le 
morceau de tapisserie. 
En ville : 

Aller chez le boulanger et sonner trois 
fois de suite. Ramasser le pain et repar- 
tir à droite jusgu'au bus puis remonter 
jusqu'à la 14 e avenue. Ouvrir la pre- 
mière porte à droite et rentrer. Ache- 
tez : les lunettes, le chapeau, la boîte 
à outils, le club de golf, l'habit et enfin 
la guitare. Pour que l'extra -terrestre 
vous prenne pour un des siens, mettre 
les lunettes et le chapeau. Sortez et 
continuez à droite jusqu'au salon de 
coiffure. Ouvrez la boîte à outils, 
découpez l'enseigne du salon et allez 
à l'agence téléphonique à côté du bus, 
puis entrez. Donnez la note de télé- 
phone à l'employé (il ne vous fera rien 
payer grâce à votre déguisement). Pre- 
nez la feuille au fond de la pièce et 
remplissez-la. Ouvrez votre boîte aux 
lettres avec la clé et mettez-y la feuille. 
Allez au bus et réveillez le chauffeur en 
tapant sur le bus ou en Jouant du kazoo. 
Utilisez la carte de crédit dans l'appa- 
reil du bus. 
A l'aéroport : 

Donner la carte de crédit au danseur, 
ce qui vous permet d'acheter son livre, 
puis allez à la porte d'embarquement. 

L'hôtesse vous donne des cacahuètes. 
Ensuite, allez aux WC et prenez le 
papier toilette que vous mettrez dans le 
lavabo afin de le boucher. Ouvrez le 
robinet et utilisez le bouton pour appe- 
ler l'hôtesse. Pendant ce temps, allez à 
l'avant de l'avion, ouvrez le four et 
placez-y l'œuf. Puis refermez le four et 
mettez en marche. Pendant que l'hôtes- 
se est occupée, prenez le coussin du 
siège non occupé et ramassez le briquet 
qui tombe. Ouvrir tous les porte-baga- 
ges au-dessus des sièges jusqu'à ce que 
vous trouviez le masgue à oxygène. 
Prenez-le et abrégez le voyage. 
A Seattle : 

Là, sortez de l'aéroport et prenez la 
branche, puis donnez les cacahuètes à 
l'écureuil et creusez le rocher avec le 



club de golf. Rentrez dans la grotte et 
à l'aide du briquet, cherchez le nid 
d'oiseau près de l'entrée. Ramassez-le 
avec le club de golf et mettez-le dans 
le foyer (pit of fire), ainsi que la bran- 
che. Allumez le feu avec le briquet. 
Allez au fond de la grotte et utilisez le 
crayon sur les marques. Entrez par la 
porte ainsi révélée et utilisez la télé- 
commande. Prenez le cristal bleu et 
revenez à l'aéroport. Se rendre à San 
Francisco après avoir pris un billet au 
terminal de l'aéroport. 
A San Francisco : 

Là, allez à la 14 e avenue et dirigez-vous 
vers la seconde porte. Déposez le cris- 
tal bleu dans le « drop slot » et atten- 
dez. La jeune fille du rêve vous rejoint 
et va tout vous expliquer. A partir de 
ce moment, vous dirigerez quatre per- 
sonnages. Annie vous donne alors une 
partie du cristal jaune. Puis vous allez 
à l'aéroport où vous prenez un billet 
pour Londres. De là, reprendre un bil- 
let pour Katmandou. 
A Katmandou : 

Sortir de l'aéroport, aller à droite et 
donner le livre au garde, pour gu'il 
vous laisse entrer. Puis allez voir le 
Guru gui vous expliquer comment uti- 
liser le cristal bleu (c'est un cristal per- 
mettant de communiquer avec les 
animaux). Sortez et allez à droite 
jusqu'à la botte de foin gue vous allu- 
mez avec le briquet. Le policier de la 
prison locale, occupé à éteindre le feu, 
vous laisse le champ libre pour pren- 
dre le drapeau de la prison. Pour reve- 
nir à l'aéroport, prenez le yak, mais il 
n'est pas gratuit. Ensuite, prendre un 
billet pour le Zaïre. 
Au Zaïre : 

Sortir de l'aéroport et dans la jungle, 
trouver le village. Une fois là-bas, se 
rendre à la dernière hutte à gauche et 
y rentrer. Donnez le club de golf au 
Shaman. Il va alors vous faire assister 
à une séquence où trois hommes se 
baissent. Bien retenir cette séquence. 
Revenir ensuire à l'aéroport et changez 
de personnage : prenez Leslie. C'est 
l'un des deux astronautes sur Mars vus 
à la télé. 
Sur Mars : 

Rentrer dans la camionnette et ouvrir 
la boîte à gants, puis prendre les car- 
tes de crédit et le fusible. Choisir Mélis- 
sa comme personnage. La faire rentrer 
elle aussi et prenez le radio -cassette, 




ACHETEZ 
VOTRE AMIGA 500, 
C'EST LE MOMENT! 




Les Power Packs arrivent ! 

Jusqu'au 30 juin 1989 vous bénéficiez d'un choix exceptionnel de configurations à des prix promo. 
le nouveau prix de l'AMIGA 500, vous connaissez déjà: 4.250 F. (TTC) ou lieu de 4.750 F. (et 7.250 F. TTC arec moniteur couleur) 
Mois ce que vous ne savez pas encore, c'est que pendnnt un mois COMMODORE vous propose les POWER PACKS. 
Avec les POWER PACKS vous pouvez choisir, pour un prix exceptionnel, l'équipement qui correspond à vos aspirations et à vos 
possibilités... Formidable! ^^ 



POWER PACK 1 

AMIGA MO (Unité Centrale}' + me 

extension mémoire de 51! Ko 

5250 F ttc 




ftoiauiqiiiexigaitleiiiiliiihtwfeilitneoekw ■. 

POWER PACK 1 

ABIGA M |lt C.) * extension mémoire faj 
512 Ko + rnaniteiii gjjlaut hau te 
réiolstlqn itérée. 

8 250 F ttc 



ilpwi cm <ju/ revient M, ta/r-de" aile 

PO WER PA CK 1 



AMIGA SUD (II . (.) +■ exte nsion mémoire 
d e5IZ Ife + im set orri lect eur cte 

'■■'? le dBine) 
+ moniteur coij lear 

jijjjjj siréo. 



9250 F ttc 



ftur mm en pks un gmni confort iûmtiipiàation 

POWER PACK 2 



■ 

6250F ttc 
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Commodore 
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D désire recevoir un dwiimBHicitiDn m | 6 , POWER PJ(H A. 500 
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LE CHOIX DE LA PASSION 
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RENEGADEIII 



C'est fou ce qu'un éditeur peu' 
faire, après avoir acheté le.4 
droits d'exploitation' d'un .jeu 
d'arcade. Et hop 1 on remet 
ça ! Non content d'avoir sauvé 
votre nana la première fois et 
d'avoir vengé votre frère dans 
le second volet, vous devez 
une fois de plus délivrer votre 
& meut ». A mon avis, elle doit 
être un super-extra-hyper ca- 
non, votre petite amie. 
En général, les nouvelles ver- 
sions sont améliorées par rap- 
port aux prédécesseurs. 
RENEGADE III échappée cette, 
règle. Les graphismes sont 
affreux et très flous. Ainsi, on 
ne sait jamais si on est bien 
placé pour porter-nos coups. 
L'animation des sprites est 
super mal gérée. et est' d'une 
lenteur " consternante.-' Le 
contexte sonore fest très 
médiocre. 

En conclusion, je dirais à ceux 
qui ne -connaissent pas le* 
RENEGADES d'acheter le se- 
cond, voire le premier, mais 
surtout pas ce troisième volet. 



C64 

Édité par : Imagine 

Genre : Action 

Centaure 




THE MUNCHER 

Au départ, ce jeu. devait s'ap- 
peler T-WREKS , mais a» fur et 
à mesure que té jeu ■ a été 
retardé, le nom a changé. THE 
MUNCHER fait partie des clô-" 
-nes.de ËAMPAGE, un jeu où 
l'on est un monstre gigantesque 
aux dents longues. Le but du 
jeu est de tuer un maximum 
d'hommes, dérruii'e tous les - 
bâtiments de plusieurs villes. 
Bref, c'est une véritable partie 
de plaisir super défoulante. 
Avant THE MUNCHER, GOJ 
avait sorti une variante qui 
s'appelaït REMPARTS. Mai' 
heureusement la réalisation 
était médiocre. THE MUN- 
CHER n'a guère été mieux tra- 
vaillé. Les graphismes sont 
assez simplistes et cubiques. Le 
Sprite que vous contrôles est 
énorme, mais aux dépens d'une 
certaine finesse graphique. Les 
animations sonl assez lentes, 
mais pas trop saccadées. Le 
scrolUng horizontal est médio- 
cre : manque dp continuité et 
de fluidité. En ce qui concerne 
le domaine sonore, on peut dire 
que c'est tout juste acceptable. 
En résumé, THE MUNCHER est 
un petit jeu sympa, sans plus. 

CM 

Édité par : Gremlin Graphics 

Genre : Action 

Centaure 



RUN THE GAUNTLET 



Depuis qu:£PYX a instauré un 
type de . jeux qu'on appelle 

multi-épreuves, nombreux sont 
le:- éditeurs qui ont fait'' de 
même. OCEAN, avec leur tout 
nouveau produit, RUN THE 
GAUNTLET, (ait, donc comme, 
fout' le- monda. Adapli 
émission de TV anglaise, RUN 
THE'.GAUNTLET propose.neuf 
épreuves pluiôt sporti 
se déroulent soit à .pied, soit sur 
engin motorisé.. 
La réalisai ion de ce soft est irré- 
prochable. Les graphismes sont 
tellement beaux et adaptés à'cœ 
type de jeu, que je craque corn - 
plètement. L'animation des 
sprites est. magnifiquement 
fluide ainsi que les scnxlinqs. 
Et puis que dire des bruitages, 
sinon qu'ils sont très bons. Bref, 
lorsqu'on se trouvé face à un 



jeu de ce calibre, op ne peut 
que fondre de plaisir et souhai- 
ter, que tous les softs soient 
d'aussi bonne facture, J'ado : 



CM 

Édité par : Océan 

Genre ; Action 

Centaure 





li EQUIPEZ 

VOTRE AMIGA 500, 
^ QU'EST LE MOMENT! 



Jusqu'au 30 juin 1989 vous bénéficiez d'un choix exceptionnel de configurations à des prix promo. 

Le mois dernier COMMODORE annonçait le nouveau prix de l'AMIGA 500 ( -10 % soit 4250 F TTC ). 

Aujourd'hui, une autre bonne nouvelle. C'est ou tout des périphériques et in terfaces d'affi cher une baisse de p rix hyper-sympa. 

.Pour l'AMIGA 500^ 

—1 4 % lecteur 3"l/2 exteffle 






Norjveou prix: 1 1 tV'F îTC 



—17% Disque duf 20 #o 



Nouveau prix ■ 4 99 F TTC 



Imprimante 80 toi. 120 cps 



Nouveau prix: - 1 690 F TTC 



—19% 

W/ — ■32*% » Imprimurtfe couleur 80 col. 120 çps F^uveau prix; 2290F TTC 



...et l'AMIGA 2000 n'a pas été oublié: 

—4%- Kft discuje dur 28 Mo Nouveau prix: 4990F HT 



"■— ï 1 % Kit tfcque dur « Ma, 



Nouveau prix: 7990 F HT 

_________ t9à76nc) 



■**! I % CaHe passerelle AT avec lecteur 5"l/4 Nouveau prix: 7990 F HT 



—17% 



Kit disque dur PC ÎO Mo 



Nouveau prix-. 4290Fht 




Vous avez vu les pourcentages? Alors c'est le moment d'aller plus loin ovec vos AMIGA. CO 111 lïlOClO l*G 
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FRIGHT NIGHT 




IUG est un shoot them up sur 
fond de virus intergalactique. 
Votre but est d'éliminer tous les 
microbes de la planète en 
anéantissant la tumeur. Mal- 
heureusement pour vous, le 
système immunitaire de la pla- 
nète vous prend pour un intrus 
et cherche par tous les moyens 
î faire disparaître (l'in- 

Votre corps/vaisseau peut se 
transformer à volonté. Mais vos 
■s de carburant ne sont 
il faut trouver des 
réservoirs, disposés à cet effet. 
Vous pouvez également trouver 
de nouvelles armes. Attention, 
chacune a ses avantages et ses 
inconvénients. 
11 est regrettable que 
Amiga de ce jeu (très bon 
demeurant) soit presque 
réussie que la 







Annoncée voici plus d'un an, 
l'adaptation du film de CO- 
LUMBIAPICTURES, FRIGHT 
NIGHT (en France, VAMPIRE 
VOUS AVEZ DIT VAMPIRE ?) 
sort enfin. Programmé par un 
• gros calibre » en la personne 
de STEVE BAK et aidé dans les 
graphismes par PETE LYON, 
FRIGHT NIGHT n'en demeure 
pas moins un petit jeu sympa, 
sans grande prétention. La réa 
lisation est excellente, mais 
l'action est quelque peu répé 
titive, A voir pour ceux qui ont 
aimé le film. 




°n m n 



MANHUNTER 




ts de SIERRA ON 
LINE ont un point commun : 
l'extrême laideur des graphis- 
mes. Qu'y a-t-il de plus indi- 
gnant de voir des graphismes 
à peine convenables pour un 
APPLE Ile. sur notre magnifi- 
que AMiGA. Heureusement 
pour cete société, ils ont de très 
bon scénaristes qui sauvent 
l'honneur. Bref, à conseiller 
aux fans d'aventure qui ne se 
soucient guère de la réalisa- 




MAYDAY SQUAO 



MayDay Squad est un logiciel 
soigné. Mais essayez donc de 
vendre des œufs de lump dans 
une boîte de caviar. L'illusion 
ne dure que quelques minu 

Le MayDay Squad est un grou- 
pe d'intervention rapide, spé- 
cialement qualifié pour les 
missions antiterroristes. Vous 
avez été nommé à la tète de ce 
commando composé de trois 
spécialistes (un capitaine, un 
expert en techniques avancées 
et un expert en explosifs), pour 
délivrer les otages de l'Ambas- 
sade Lulonienne occupée par 
les hommes de la Légion 
Rouge. 

La première partie du jeu 
consiste à choisir vos onnes f>! 
vos hommes (pour les terniras- 
tes, sachez que la création 
d'une escouade de sexi faible 
est aussi possible). Au bout ae 
quelques minutes vous voilà 
lancé dans les couloirs <:■ ■! :it. 
bassade, à la recherche des 
otaqes. Crochetez les porl«s ou 
défoncez-les à coup d< fusil 
mitrailleur, afin d'être sûi ■:■ 
n'avoir négligé aucune salle. 
Les graphismes sont agré^ules 
et l'écran de jeu particulière- 
ment soigné. Seulement per- 
sonne ne se laissera abuser par 
la pauvreté et la répétitivité de 
l'action. Le crocheter -entrer- 
tirer est, à la longue, fatiguant, 
surtout quand il s'agit de 
quer 



COMMANDES t 






que de souplesse du scénario, 

vient s'ajouter une ergonomie 

contestable. 

Soyons cependant honnêtes, or 

sent la bonne volonté des pro 

grammeurs poi 

toit. Festons indulgent: 

attendons la suite... 
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DARK FUSION 



C'est pas vrai, encore un shoot' 
em up. Si seulement ils étaient 
tous de bonne qualité, ça serait 
le pied. Malheureusement pour 
nous, pauvres consommateurs 
que nous sommes, il y en a très 
peu de bons. DARK FUSION 
ne fait pas partie des hits. 
Ce nouveau produit de GREM- 
LIN GRAPHICS ressemble 
beaucoup à la deuxième partie 
de GAME OVEFt II. Vous diri- 
gez un homme armé jusqu'aux 




dents, dans un décor très futu- 
riste. Votre but : sortir vain- 
queur des épreuves pour 
pouvoir combattre l'ennemi. 
Graphiquement, DARK FU- 
SION est très quelconque {on 
dirait du SPECTRUM). L'ani- 
mation est lente. Le scrolling 

ment dur sur C64) . Le contexte 
sonore est supportable. Mais ce 
qui ne tient pas le choc, c'est 
la difficulté du jeu. En effet, le 
sprite qui noua représente est 
beaucoup trop lent par rapport 
à nos ennemis. Ceci fait que le 
jeu est quasiment injouable. 
Terminer le premier tableau 
relève, à mon avis, de l'exploit. 
A conseiller pour les cham- 
pions de la gâchette. 



eu 

Édité par : Grerolin Graphics 

Genre ; Action 

Centaure 



BUTCHER HILL 



Le thème de la guerre du VIET- 
NAM a été à maintes et main- 
tes reprises abordé. La 
meilleure adaptation sur nos 
chers moniteurs fut PLATOON 
(la version C64). Avec BUT- 
CHER HILL (la colline du bou- 
cher, pour les anglophobes), 
GREMLIN aborde aussi ce 
thème. Comme vous pouvez 
vous en douter, votre but est de 
e dans la jungle vietna- 




Le jeu est divisé en trois par- 
ties. Tout d'abord, vous allez 
remonter la rivière plutôt mal- 
saine. Nombreux sont les piè- 
ges. Ce niveau est un clone de 
LIVE & LET DIE en nettement 
moins bon. La seconde partie 
vous entraîne dans la jungle 
touffue. Et enfin, la dernière 
partie se situe dans un village. 
En gros, BUTCHER HILL est 
une compilation de trois jeux 
d'arcade : LIVE & LET DIE, 
PLATOON et OPERATION 
WOLF. Malheureusement, au- 
cune des trois parties n'égalent 
en qualité les originaux. Disons 
que BUTCHER HILL est un jeu 
moyen, qui aurait pu être un 
hit, s'il rassemblait les trois ori- 
ginaux. 



CM 

Édité par : Gremlin Graphics 

Genre : Action 
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CRAZY CARS II 






SYNOPSIS > 




Machine 


Co4, C12B 


TITUS est en passe de devenir 


Éditeur 


Titus 


l'un des plus gros éditeurs fran- 


Adaptation 


Simulation 


çais. Après nous avoir 


Source 


Conduite 


« pondu ■ des softs qui ont 


Distributeur 


Titus 


connu un succès international, 






TITUS se lance dans les secon- 


Langue du 




des parties. 




Anglais 


CRAZY CARS I était trop facile 




Français 


(je n'ai jamais réussi à perdre) 


Disquettes 


1 


et l'action quelque peu répéti- 


Joueurs 




tive. De plus, le scrolling était 
plutôt moyen. Bref, en tenant 


si mu lianes 
Sauvegarde 





compte des défauts du premier, 


Reprise de 
partie 
Editeur de 


» 


TITUS s'est mis au boulot. Le 


résultat : CRAZY CARS II. Ce 




N 


soft est pour moi le soit de con- 


16 bits 





duite qui possède la meilleure 


SI oui, mod 




animation. Le scrolling de la 


Signes 


Son 


route est la meilleure jamais 




— 


vue sur AMIGA (nettement 


COMMANDES : 


mieux que celui de OUT RUN). 


Clavier 


g 


De plus, le but ne consiste plus 


Joystick 





à parcourir des circuits en un 


Iconograph 


N 


temps limité, mais il y a un véri- 


H 


table scénario. Votre but : faire 


GRAPHISMES t 


un certain trajet a bord de votre 


Résolution 


Basse 


F-40 (le pied pour conduire). 


Digitalisa- 


18 


Les parcours sont copiés sur 




N 


une région des Etats-Unis : 


horizontal 


N 


l'Ohio. Vos adversaires sont 


Scrolling 




des flics qui veulent vous filer 


Perspective 


in 


un procès verbal pour excès de 


SON NUMERISE i 


vitesse, ainsi que des faux flics 


Musique 


O 


qui veulent votre peau. En con- 


Bruitages 





clusion, vous êtes vraiment mal 


Synthèse 


N 


parti. 


APPRÉCIATION i 


La réalisation de ce loqieiel est 






irréprochable. Le scrolling est 


S? 


Bon 


d'une fluidité et d'une rapidité 


Super 


à faire pâlir tous les autres softs 


Musique 


Bonne 


du genre. Les graphismes sont 


Synthèse 


Moyen 


jolis. Le contexte sonore est 






quelgue peu agaçant. Le seul 


Analyse de 


_ 


point noir qui existe est le 
même que pour CRAZY 


Ergonomie 
Jouablllté 
Manuel 


Moyenne 


CARS I : la répététivité. 


Age 




En résumé, CCII est le meilleur 


Espérance 




de son genre. A réserver aux 


de "le 




i nconditionnels . 


partie 


15 mn 




Taaté par 


Centaure 
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75 PARIS 
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E LECT RONICS 

L'AMIGA AU SUD 
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75014 PARIS 
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Tél. : (1)42.47.12.16 
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FRench Amiga User Group 



NE PRENEZ PAS LE TRAIN EN MARCHE, PARTICIPEZ A LA DYNAMIQUE AMIGA AVEC FR.A.U.G, 
LE CLUB CREE PAR LES GOUROUS. 

Devenir membre , c'est tout d'abord: 



-un journal bimestriel de 32 pages sur toute l'actualité Amiga et même plus (banc d'essai, bidouilles 

inédites, etc..) 

-une rubrique télématique sur minitel où vous pourrez discuter et poser vos questions. 

-une assistance téléphonique partout en France grâce à nos représentants FRAUG. 

-des réductions faites par un nombre toujours grandissant de revendeurs Commodore. 

Devenir membre , c'est aussi des avantages: 

-un service de duplication de domaine public (Fish, Amicus, Advantage, Démos, etc..) sur support 

DF/DD: directement dans votre boîte aux lettres, la disquette 15F port et support compris. 

-la série des disquettes Gourou à 30F l'unité port et support compris pour aider les auteurs du D.P français. 

-un service digitalisation images d'excellente qualité pour un prix attractif. 

Devenir membre , c'est enfin appartenir à un club totalement indépendant qui est le soutien actif de cette 

étonnante machine: V Amiga. 

Pour adhérer, la cotisation annuelle est de 200F (chèque ou mandat à l'ordre de FRAUG). 

FR.A.U.G BP64 64202 BIARRITZ CEDEX. Tel: 59 41 17 91. Télécopie: 59 63 75 25 

NE RESTEZ PAS DANS L'OMBRE, ADHEREZ VOUS AUSSI AU CLUB NATIONAL AMIGA. 



HELP 



86 

suite de la page 73 

pièces. Si vous entrez dans une salle 
noire, sortez vite et cherchez l'autre. 
Une fois dedans, lire les hiéroglyphes 
et suivre les instructions. Un dessin de 
Mars apparaît. Complétez la carte avec 
le crayon et lire les marques en haut du 
mur (dessin C). Retournez alors à l'aé- 
roport. Zak lui donne le briquet. Annie 
lui rend la carte et le crayon. Ramenez 
Annie dans le désert et entrez dans la 
pyramide de gauche. Dans le couloir, 
il n'y a qu'une porte. Entrez et allumez 
la torche après l'avoir repérée. Repren- 
dre Zak et se téléporter au Pérou (vous 
êtes dans l'œil droit de la statue). Pre- 
nez le chandelier. A ce moment, il faut 
se téléporter sur Mars (visage à droite 
de la carte). Dans la pièce d'arrivée, 
représenter le dessin C sur la porte. 
Prenez alors une des portes ouvertes. 
Vous êtes dans le labyrinthe de la salle 
aux machines. En sortant, vous rencon- 
trez Mélissa et Leslie. Pour sortir sur 
Mars, il faut vous préparer une combi- 
naison : enfilez la veste pour ne pas 
être brûlé. Utilisez ensuite le « duct 



tape » avec le bocal du poisson. Met- 
tez alors le masque à oxygène, puis le 
bocal. Il iaudra au préalable enlever 
tous les déguisements. Amenez Mélis- 
sa, Leslie et Zak devant le tram. Faites 
acheter deux tickets à Zak et en don- 
ner un à Mélissa. Les trois doivent 
prendre le tram en même temps (il faut 
se dépêcher). Amenez les trois devant 
la pyramide. Leslie utilise le balai pour 
déblayer la porte. Zak utilise le a bobby 
pin sign » (l'enseigne) dans la serrure 
à la place de la grande clé qu'on ne 
peut pas prendre. Faites rentrer les 
trois personnages par la porte du cou- 
loir. Leslie doit pousser les pieds du 
sarcophage, ce qui dévoile une entrée 
au fond de la pièce. Zak et Mélissa 
prennent alors cette entrée. Leslie doit 
relâcher les pieds du sarcophage pour 
refermer la trappe. Zak se met devant 
les trois sphères gardant le cristal 
blanc. Mélissa met la clé dans le pan- 
neau du fond et appuie sur le bouton, 
relâchant le cristal blanc. Zak en pro- 
fite pour prendre le cristal blanc. Télé- 
portez Zak à Seattle, puis retirez le 



masque à oxygène et le bocal. Allez à 
Miami et prenez un ticket pour les Ber- 
mudes. Dès que vous êtes dans l'avion, 
utilisez le parachute pour sauter. Vous 
tombez dans l'océan. Grâce au cous- 
sin, vous pouvez flotter. Utilisez le 
kazoo, ce qui attire un dauphin. Utili- 
sez le cristal bleu sur lui. Lorsque vous 
contrôlez le dauphin, allez sous l'eau 
et ramassez les algues jusqu'à ce que 
vous trouviez un objet. Ramassez-le et 
remontez à la surface. Donnez l'objet 
à Zak et reprenez le contrôle de celui- 
ci. Le téléporter alors en Egypte. Vous 
vous retrouvez dans une salle : utilisez 
le levier le plus à gauche, ce qui ouvre 
une trappe. Prenez Annie et montrez- 
lui les escaliers ainsi découverts. Zak 
doit utiliser le levier à nouveau pour 
refermer la trappe. Zak pose l'objet 
trouvé par le dauphin sur la base au 
milieu de la pièce, puis le chandelier 
au-dessus et enfin les trois cristaux. Zak 
et Annie abaissent alors les deux leviers 
semblables, ce qui active la machine. 
C'est alors la fin et vous avez réussi 



A ATARI, AMIGA, Amstrad, Archimedes, VICTOR 



UNITES CENTRALES 



Amiga 500 

Amiga 500 écran 1084S 

Amiga 2000 

Amiga 2000 écran 1084S 



SUPER 



PRONIO 



H.C 



Promu ED UCAMIGA 

Amiga 2000ècran 1084S 11500,00 

Amiga 2000. écran 1084S. carte XT 13990.00 



IMPRIMANTES 



Star LC 10 
StarLC 10c0uleu 
StarLC 24-10 
Epson LQ-500 
NecPBplus 
Xerox 4020 
HP PaintJet 



SUPER 



Reprise aux meilleures 

conditions de votre 

Atari pour tout achat 

d'un AMIGA 



ARCHIMEDES 



OCCASIONS 



La nouvelle génération des ordinateurs 
32 bits à architecture R.I.S.C. c'est 
Archimedes. 
Toujours plus çjg jogkaBis ^ont 31 ^ 



a ^° 






*&$&- 



1ère main des machinesi 

révisées garanties 6 _ 

mois à des prix défiant / 

toute concurrence. 

Appelez-nous au \ 

42.43.22,7a 



TOUS LES LOGICIELS PU MARCHE AUX MEILLEURS PRIX | 




EXCLUSIF 

Lecteurs externes complets INec, 
double face) 

3" 1/2 1250,00frs 

(lecteur "Mo. extra plat) 

5" 1/4 1550.00 frs 

(40 et 80 pistes, très silencieux) 



DIVERS 



Moniteur multisyncro. 
Carte FlickerFlixer 
Extension 512Ko 
Extension 2Mo 

interne 
t Carte 68020 
iarte AT 

icanner A4, 200dpi. 
16 gris 
Icanner A4. 600dpi. 
64 gris 
Tablette CRP A4 



5990,00 
4490,00 
1290,00 

6490.00 
13990.00 
9390.00 



62. rue Gabriel PERI 93200 Saint-Denis 

Métro Basilique Saint-Denis 

Du lundi au samedi de 9h à 19h sans interruption 

Ouvert le dimanche matin de 9h à 12h30 



Grand parking 
à proximité 







m 







' 64 tandsc- 
■olution graphies. 
I over two man years 



Empire Software. 4 The Stanneb». Uindon North Trade Centre. Basildon. Essex SS13 6DJ. Téléphonent 



P.A. 



PETITES ANNONCES 



VENDS AMIGA 2000 + MONITEUR 
COUL + DOCS + CORDONS CAUSE 
DOUBLE EMPLOI. POSSIBILITE 
POUR L'HEUREUX ACHETEUR, 
D'AVOIR DES LOGICIELS POUR LE 
PRIX DES DISQUETTES VIERGES ET 
CE POUR 12.500 F. TEL : 
16.90.97.33.33 DEMANDER CYRIL 
APRES 18,00. 



VENDS THOMSON M05 - LECTEUR 
ENREGISTREUR CASSETTES + IEUX 
+ LORITEL AVEC CORDON + 
CRAYON OPTIQUE + MANETTE. LE 
TOUT 1.500 F. TEL: 1 .43.98.02.81, 
VENDS ROLAND MT-32 EDITOR (E 
20-E 10-MT 32) DE DR.T'S. PRIX RAI- 
SONNABLE. TEL : 1.59.06.74.44. 
VENDSC128 + 1571 + 100DISQU. - 
MANETTE + 10 LIVRES AVEC OU 
SANS IMPRIMANTE CASSETTE. PRIX 
A DEBATTRE. TEL / 16.50.26.40.01 

APRES 18,00. 

VENDS C64N + 154111 4 MOMITEUH 
COULEUR + LK 7 + PRISE PERITEL 
+ CORDONS + LIVRES + 400 LOGI- 
CIELS. PRIX: 6.500F. TEL : 
;. 19.78.7). 85. DEMANDER MR LAU- 

RENT GALLAND. 

VENDS KIT DISK DUR 20 MO POUR 
AMIGA 2000. PEU SERVI : 4.900 F. 
TEL: 16.61.55.32.87 (HR) OU 

63.51.25.86 (WE). 

VENDS LECTEUR 5"l/4 : 1.300 F 
EXTENSION 512 KO; 1.000 F TEL: 
16.88.84.92.17 APRES 18,00 DEMAN- 

DER ERIC. 

VENDS AMIGA 2000 + MONITEUR A 
1084 + KIT PC/XT A 2088 + FLOPPY 
5"l/4 +■ DOCS ETAT NEUF (DEC.88). 
PRIX /15.000 F. TEL/ 1.46.61.58.49. 
VENDS CI28 II : 2.900 F MONITEUR 
COUL. HR : 2.000 F IMPRIMANTE 
MPS 803: 1.100 F LIVRES MICRO 
APPLICATION : 300 F TEL : 

16.23.20.63.36. 

VENDS AMIGA 2000 B 2 LECTEURS 
INTERNES + LIVRES + 200 LOG + 
LECT A1010. PARFAIT ETAT. LE 
TOUT: 10.000F TEL : 1.64.29.17.34 

APRES 20,00. 

VENDS AMIGA 500 + MONITEUR 
COUL 1084 + 100 DISQUETTES +■ 
LIVRES + TAPIS SOURIS + JOYS- 
TICK. SOUS GARANTIE JUSQU'A 
SEPTEMBRE 89. LE TOUT 5.300 F. 
MR FREMONT IEAN-LUC 12, 
SQUARE HENRI REGNAULT. BAT G. 
92400 COURBEVOIE. TEL : 
1.47.74.74.00. 



1084 + DISQUE DUR 20 M + SOFTS 
+ DOCS. VALEUR + 20.000 F. CEDE 
A 13.000 F. TEL ; 1.45.43-00-94. 

VENDS CBM 64 + 2 DRIVES 1541 + 
IMPRIMANTE MPS 801 + DIGITALI- 
:'E!.;RSON::! +■ CARTOUCHE? IWER 
SES. TEL : 16.78.23.93.24 APRES 19,00 
DEMANDER LAURENT. 
VENDS EXTENSION 512 KO: 950F 
DÏSQ. 3-1/2SF :5 F, DF ; 6 F CHER- 
CHE MAGNETO POUR C 64 : 100 F 
TEL: 1.48.49.86.41 DEMANDER 

IACKY. 

VENDS A 2000 + CARTE PC + 
ECRAN1084S + 2 LECTEURS TIC. 
PRIX : 16.000 F IMPRIMANTE NIC ) ; 
2200 ; 4.000F TEL: 16.88.91.32.22 
DEMANDER JEAN-LOUIS. 
VENDS VIC 20 + LECTEUR DE CAS- 
SETTES + 10 FASCICULESSUR L'INI- 
TIATION A L'INFOROMATIQUE ; 
400F. TEL: 1.48.41.20.09 APRES 

18,00. 

VENDS LOGICIEL PHOTON PAINT. 
PRIX A DEBATTRE. LAISSER M ES 

SAGE AU 1.45.25.08.44. 

VENDS A 1000 MEM 2, 5 MO, MONIT. 
1081, LECT. EXT. 1010, DIGIVIEW, 
CABLES, JOYSTICK, TRS NBX LOG 
DOC LIV : 13.500 F. TEL : 
1.46.26.14.23 DEMANDER ERIC. 

VENDS CONFIGURATION VIDEO 
ENTIERE OU EN PARTIE A 500 AVEC 
EXT 1 MO MONITEUR LECT EXT DD 
20 MO GENLOCK GST 30 AMPLI 
BAEUR FILTRE DG 88 CODEUR EPAL 
LOGICIELS KIMATEK DIGIVIEW 
VIDEO E 3D PHOTON PAINT TABLE 
MIXAGE WIMXIO. TEL ; 
16.76.66.13.64 H R. 
VENDS DIGIVIEW + FILTRE DG 88 : 
4.000 F TRANSCODEUR PAL/ 
SECAM : 900 E GENLOCK EXTERNE 
GST30P :3.000 F TEL ,'1.64.91 .06.43. 

SUPER AFFAIRE ! VENDS CAUSE 
DOUBLE EMPLOI RAM EXTENSION 
501 (512 K) NEUVE POUR AMIGA 500 
POUR 1.000 F. VENDS AUSSI C 64 + 
LE;:TEUM K7 + JOYSTICK + K7JEUX 

+ DOC ETAT NEUF. PRIX : 1.000 F. 
TEL: 1.47.06.54.69. 



AVEC LE MODEM DIGITELEC D'IL 
2000 + SOFT EMULATEUR MINITEL. 
VOTRE C64 DEVIENT UN NCNITEL 
COULEUR AVEC NUMEROTATION 
AUTOMATIQUE. PRIX MODEM ET 
SOFT ; 990F. TEL: 1.60.83.49.73 
DEMANDER RENE OU MINITEL 

60.83.49.72. 

L'ASSOCIATION VIDEODIDACT 
VOUS INFORME QU'ELLE REALISE 
POUR VOUS LA DIG1TALISATION 
D'IMAGE FIXE (DIAPOSITIVES, 
NEGATIFS, PETITS DOCUMENTS 
IMPRIMES) A PARTIR DU NOU- 
VEAU FOTOV IX IIX. POUR TOUS 
RENSEIGNEMENTS, ECRIBE A : 
VIDEODIDACT 127, RUE DU RANE- 
LAGH 75016 PARIS. MERCI DE JOIN- 
DRE UN TIMBRE. 



AUX AM1GADOS : VOS IMAGES 
AMIGA TIREES SUR IMPRIMANTE 
COULEUR XEROX 4020, C'EST POS- 
SIBLE, MEME EN GRAND FORMAT 
ET SUR TOUT SUPPORT (PAPIER, 
TRANSPARENTS, ECT...). PRIX : 45 F 
L'IMAGE 21 X 29,7 (FRAIS DE PORT 
COMPRIS). ENVOYER DISQUETTE 
3"l/2 ET CHEQUE LIBELLE A BRUNO 
AVEILLAN 13, RUE DEVILLE 31000 
TOULOUSE. TEL: 16.61.22.67.82 
APRES 18.00. __ 

DIFFUSION NBREUX DISKS DOMPUB 
(DEMOS, SLIDES, DIGITS, DATAS 
POUR SONIX, UTILITAIRES). F.D - 
B.P 18 59115 LEERS. JOINDRE 
TIMBRE. 

J'AI TROUVE MES CONTACTS COM- 
MODORE, GRACE A MES 2 MICRO- 
SERVEURS PREFERES. AU BON 
BUG: 1.34.90.00.44 MICROCOM : 
1.60.B3.49.72. 

CLUB AMIGA 500 DIFFUSE JEUX, 
PETITE.- ANNONCES, CONSEILS ET 
AUTRES, LE TOUT SUR UNE MEME 
DISQUETTE. RECEVEZ NOTRE DIS- 
QUEUE DE PRESENTATION POUR LE 
PRIX DE 20 F (EN TIMBRES UNIQUE- 
MENT). REPONSE ASSUREE. CLUB 
AMIGA 13, AV. JEAN JAURES 73000 
CHAMBERY (LES 50 PREMIERES 
REPONSES RECEVRONT UNE 
SURPRISE). 



ABONNEZ-VOUS 



11 N 

300 F 



ET GAGNEZ 

LA RELIURE COMMODORE REVUE 
VOS PETITES ANNONCES GRATUITES 



tfëss 8 ** 



OFFRE SPÉCIALE 



^* 




48 F 



ÉTIQUETTES 



Etiquettes blanches autocollantes imprimantes spéciales. 
Deux modèles : 3 de fronts 89x36 1 de front 69x36 

- 100 étiquettes 89 x 36 mm-réf. 7110 15 F 

- 500 étiquettes 89x36 mm-réf. 7150 50F 

- 100 étiquettes 69x36 mm-réf. 7310 18 F 

- 500 étiquettes 69 x 36 mm-réf. 7350 60 F 

UNE SUPERBE RELIURE 

pour conserver tous vos numéros. 

Série spéciale rainurée, façon tissu, gris clair. 

sérigraphie « COMMODORE REVUE » en lettres 

sur la tranche. Format 21 x 29,5, épaisseur 40 mm. AA g 

Port gratuit. OU T 



Complétez 

VOTRE OOLLEOTIOt 

LE NUMÉRO 25 F Port gratuit 



N° 1 - 


DISPONIBLE 




N° 


7 - L'ANIMATION iJUÊ 
VIDEOSCAP /!■ 


N"2- 
N° 3 - 
N"4- 


L'IMAGE VIDEO 
SETSTACKS 

SON SUR AMIGA 
DISPONIBLE 

WORKBENCH 1.3 
PHOTON PAINT 




N° 

N c 
N° 


8 - DOSSIER VIDEO 1 /kJM 

SOUND EUX /jFyU 

9 - DOSSIER VIDEO 2 iàSw\:- ' 

GFABASIC /rZ WËn-r- 

10 - DOSSIER LANGAGE /A ^ ~¥ J 

VIDEOSCAP ^i^ Q^/vB 


N° 5 - 


PAO 
SCULPT 3D 




N° 


1 1 - DOSSIER LA 3» DIMENSION ^ < ~^/ \ï 
SCULPT ANIMATE 4D \ i 


N° 6- 


L'AMIGA 2000 MIS A NU 
DIGI PAINT 


N" 


12 - DOSSIER MUSIQUE \ 
DE LUXE PAINT III Vj 


BON DE COMMANDE 


Nom^ 




Prénom : 




Sexe : FU M fô Date de naissar 













Code postal : lfl7l4lPlPI 



Votre machine : K. AMIGA 500/A* 
O AMIGA 2000 



D COMMODORE 64/COMMODORE 128 
G AUTRES (marques: 



D ABONNEMENT 

tultement. 

Pour un réabonnement, cochez ici C 




Montant 










n DISQUETTES 










H Reliure : 

Je commande reliurefs] au prix unitaire de 80 F, soit x8G 

D Guide de l'Amlga; 










D1 D 2 D 3 D4 D 5 D 6 D 7 D8 □ E 


ii 10 n n □ 12 














Autres articles : à remplir cl-dassous - Frai» da port : 20 F 




Article 


























Frais de port 
Total 
Remplissez le bon de commande lisiblement en cochant les cases retenues. Libellez votre chèque bancaire ou pos- 
tal à l'ordre de COMMODORE REVUE. 












Expert 
COMMODORE R 


sz votre bon de commande, accomp 
EVUE ■ Service V.P.G — 17, rue de 


agné de son règlement, à 

a Prévoyance — 94300 VINCENNES 





TAPIS SOURIS 55 Y 




•'-, 



Mettez vos disquettes 
profitez-en pour les classer. 
Couvercle transparent, intercalai- 
res, fermeture à clé {fournies avec 
2 clés) cette boite de rangement 
existe en version 3"1/2(40 disq.) el 
5"1M(50disqJ. 
Boite rangement disq. 3"1/2- 

réf. 5200 95F 

Boite rangement disq. S"1M (réf. 
5210 :.S5F 



BOITE 

*? N GBME NT 
DlS QUETT B s 

a l'abri et * «W 



Grâce à ce tapis, en tissu antistatique doublé de mousse, vous pro- 
longerez la vie de votre souris tout en augmentant son confort d'uti- 
lisation. 
Tapis souris. Réf. 4310 55 F 



KIT M 



NETTOVAGE »S F 




-e usonnso«l'TO"™ d dlsqu eIles do» 



HH de nettoyage s 
T ét. 9210.- 




! 



85 F 



RADIO PORSCHE 

Cette Porsche 911 est non seulement une réplique mais 

aussi une radio FM avec antenne intégrée. 

Radio Porsche-réf. 9300 125 p 



125 1 



HOUSSES LUXE 

Grâce à cette housse de luxe en simili cuir, 
vous protégerez votre ordinateur et éviterez 
les problèmes de panne. 

Housse clavier C64-réf. 4200 85 F 

Housse clavier C128-réf. 4210 90 F 

Housse lect. disq. 1541-réf . 4220 .... 65 F 
Housse clavier Amiga 500/1000- 

V réf. 4230 95 F 

\ Housse clavier Amiga ZOOO-réf. 4240 99 F 

*' Housse moniteur 1901-réf. 4250. . . .125 F 

Housse moniteur 1801-réf. 4260. .. .125 F 



s permet d'avoir votre docu- 





DOCUFIX 95 V 



Cet accessoire ingénieux v 
ment à côté de l'écran. 

Curseur de fixation mobile, angle de visualisation réglable, 
leDOCUFlX tient sur votre moniteur (ou étagère) par auto- 
collant. 
DOCUFIX. Réf. 3200 95 F 




M 



POUR LA VIDEO: 
AM1GA 2000 i 




Parce que l'AMIGA 2000 est un micro-ordinateur spécialement conçu pour les applications visuelles. 
Parce que son maniement simple et convivial ne demande aucune connaissance informatique 
préalable. 

Parce que dans une régie, il intervient chaque Fois qu'il y a incrustation de graphismes 
dans des vues réelles ou réalisation d'effets spéciaux. 
Parce qu'il fait fonction de générateur de caractères et réalise facilement titrage et 
sous-titrage. 

Parce que, équipé d'un genlodc et d'un transcodeur PAL de qualité Braadcast, 
il se positionne en tant qu'équipement professionnel. 
Parce ave l'animation s'effectue en temps réel grâce aux circuits spécialisés 
de l'AMIGA 2000. 

Parce que l'image haute résolution (640 * S 12) s'inscrit en plein écran (Overscan). 
Parce que l'AMIGA 2000 permet aussi la création d'animations avec 
bruitage et partitions. 

Parce que, à l'étranger les professionnels de ta vidéo le reconnaissent 
déjà comme une référence, et qu'il s'impose en France dans toutes 
les grandes régies. 

Parce que l'AMIGA 2000 se définit dans l'équipement vidéo 
comme un plus, tant au plan de la rentabilité que de la créativité. 




c* 



Commodore 

10 MILLIONS DE MICRO-ORDINATEURS DANS LE MONDE 



ir- (orttdt "is.it CRÂ'à i 

h déft» recevoir: 

! I une rJKUBMfilriHen AMKA 1000 APPUCANONS VIDEO. U la li«e d« revendeurs. 
COMMODORE - Diviuon VAI-AMIU 
ISO/15!, Amiwdt Verdun - «lïO ISSÏliS-HOUlINEAUX 



LE CHOIX DE L'INNOVATION 



COMMODORE 







AMIGA 




M2483- 13 28,00F 



37924 3028004 00130 



MUSIQUE : STUDIO 24 
GRAPHISME : MODELER 3D 
BUREAUTIQUE : SUPERBASE PRO 



